
SUPPLEMENT GRATUIT A JOYSTICK 


















EN DÉTRESSE PAGE 47 - JEUX CRACK PAGE 42 





Tenez, je vous propose un petit concours 
pour l'été, rien d'officiel bien sûr. Nous 
vous donnons, comme d’habitude, les 
réglages de Monaco GPRS2 pour les 

5 grands prix de l'été. Celui qui nous 
enverra le meilleur Ghost pour le grand 
prix d'Autriche recevra un abonnement 
d’un an à Joystick. Attention, il devra nous 
parvenir avant le 31 août. À titre d'info, le 
meilleur temps de la rédac' est, à ce jour, 
de 1 mn 10' 929" (avec ABS et Anti-pati¬ 
nage actifs). Mais on peut faire mieux, 
clairement. Vous pourrez aussi passer 
du temps sur la suite de l'add-on de 
Commandos, sur l'Amerzone, ou bien 
encore sur le fantastique Heroes of Might 

6 Magic III. Ah oui, juste une dernière 
précision, pour le concours Monaco : 
adressez vos disquettes à Casque Noir, 
Joystick, 129 rue Danton, TSA 51004, 
92538 Levallois-Perret Cedex. Et voilà ! 
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Enfin, le dernier de la série 
est arrivé et il est aussi bien 
que le précédent si ce n'est 
mieux. Le principe n'a pas 
changé ni l'interface. Les 
tactiques valables pour l'un 
sont toujours d'actualité 
pour l'autre, mais les 
nombreux ajouts permettent 
de les affiner. Alors, haut les 
cœurs, d'incroyables parties 
vous attendent. 



INTRODUCTION A L'ART 
DE LA GUERRE DE HEROES 
OF MIGHT AND MAGIC 


Ne vous attendez pas à un traité de 
maître en stratégie. Sachez avant tout 
que les recettes et conseils que vous 
trouverez ci-dessous sont le fruit d'une 
longue expérience de combats et d'essais en 
tout genre dans Heroes of Might and Magic II 
et III. Alors, si une tactique ne marche pas, ne 
m’accusez pas de tous les maux. La réflexion 
personnelle vaut mieux que le suivi pas à pas 
d’une solution toute faite. 

LES DÉBUTS D'UN EMPIRE 

Pour débuter avec un château, deux chemins 
s'ouvrent à vous : privilégier les revenus ou la 
croissance de ses créatures. Le second est 
évidemment le meilleur, mais il faut le nuan¬ 
cer, Dans un premier temps, construisez 
tous les bâtiments vous donnant accès aux 
créatures de première catégorie, de manière 


à en avoir le maximum lors de leur multiplication 
à la fin de la semaine, ainsi qu’une mage guilde 
de niveau 1 pour acheter un livre de sorts et 
avoir la magie de base. Ensuite, vous pourrez 
vous consacrer à l'aménagement de votre cité. 
Évidemment, après, vous devrez privilégier les 
revenus de manière à pouvoir toujours acheter 
le maximum de créatures. Quand vous commen¬ 
cez avec plusieurs châteaux, développez en pre¬ 
mier celui qui possédera le plus vite des créa¬ 
tures puissantes et pas trop chères, Ensuite, 
construisez avant tout dans les autres tous les 
bâtiments accroissant vos revenus. N’oubliez 
jamais que l'argent est le nerf de la guerre, et les 
troupes le moyen de le gagner. Donc ne négligez 
jamais le moyen de gagner de l'un et d'engager 
les autres. Faites régulièrement le tour des 
générateurs de créatures et de ressources. 

MON HÉROS 

Dès le début de la partie, achetez un second 
héros : un, il vous apportera un supplément de 
troupes vous permettant de nettoyer les mines 
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HEROES OF MIGHT AND MAGIC III 


alentours, et deux, vous aurez ainsi deux héros, 
à peu près de même niveau, avec un servant de 
garde du château et de coursier, et l'autre d'at¬ 
taquant de choc. Ne leur donnez pas les mêmes 
habiletés. N’oubliez pas qu'un des deux revien¬ 
dra rarement au château et aura donc besoin 
d'apprendre les nouveaux sorts par 
le truchement de l'autre. Choisir 
les bonnes adresses est essen¬ 
tiel pour gagner la partie, alors 
n'hésitez pas à regarder la 
liste pour décider à l'avance 
celles que vous voulez. La 
magie est aussi un élé¬ 
ment primordial. Assurez-vous 
d’avoir toujours au moins un 
héros bon magicien et caparaçon¬ 
ner l’autre de skills anti-magie. Ma 
préférence est de mettre à tous les deux les 
adresses « pathfinding et logistic ». Ensuite, je 
leur choisis une magie différente et donne à 
tous les deux la « ballistics » et la « tactics ». 
Le restant est distribué suivant les circons¬ 
tances, la navigation choisie uniquement si la 
carte comporte beaucoup de mers. Mes 
conseils sembleront superflus à ceux qui 
connaissent déjà le jeu, et je fais entièrement 
confiance aux tactiques que vous avez mises 
en place. Mais les nouveaux risquent de se 
trouver un peu perdus dans un monde aussi 
riche, alors n'hésitez pas à suivre mes conseils. 

DES CRÉATURES ET DES HOMMES 

Quand vous commencerez à avoir une troupe 
assez importante, vous pourrez commencer à 
visiter le vaste monde. Les groupes de créatures 
traînant sur la carte fuiront l'affrontement avec 
vous où voudront vous rejoindre. Faites très 
attention, le moral est un élément important des 
combats. Si vous faites des mésalliances, du 
genre créatures démoniaques avec ange, vous 
risquez d'avoir des surprises. Le moral des 
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troupes va s'effondrer, et certaines, passeront 
même leur tour lors des combats. À quoi bon 
avoir des anges s'ils se font laminer sans com¬ 
battre. Préférez accepter des troupes de race 
neutre plutôt que de vous mésallier. N'hésitez 
pas à refuser l’aide quelles vous offrent ; vous 
ne risquez rien, elles ne vous attaque¬ 
ront pas pour venger l'affront. 
Pensez à laisser toujours un 
héros près de votre château 
principal. Heroes III enrichit 
les cartes de sous-sol et de 
génération spontanée de 
monstres. L'air de rien, on est 
vite envahi par un petit copain 
surgi des entrailles de la terre, 
ou par une horde de licornes qui 
ont décidé de camper juste devant vos 
murs. À moins d'être hyper costaud, impossible 
de les déloger pour pouvoir revenir dans vos 
pénates. Alors, jetez toujours un coup d'œil sur 
les alentours. 

EN VRAC 

Le sort le plus employé par les ennemis est 
sans aucun doute Blind. Si vous n'avez rien 


pour le contrer, vous vous retrouvez vite avec 
vos unités une à une immobilisées. Essayez 
d'avoir dans votre armée au moins une troupe 
ultra-rapide. Vous prendrez ainsi la main lors 
du début du combat et vous pourrez alors 
balancer des sorts avant l'ennemi. Faites 
attention au type de terrain que vous foulez, 
La majorité du temps, vous ne rencontrez que 
des pénalités de déplacement. Mais il existe 
un terrain annihilant la magie, donc n’y 
envoyez pas n'importe quel héros. Certaines 
de vos unités tirent des flèches. Le nombre 
de tirs est limité par la contenance de leur 
carquois. Si vous partez au loin, achetez le 
chariot de munitions pour ne pas vous trouver 
dans l'incapacité d'utiliser vos archers. 
Essayez toujours d'avoir deux ou trois troupes 
d'attaque de moyenne portée dans votre 
armée. Jouez malin et attaquez un héros 
ennemi qui vient juste de se battre, vous aug¬ 
menterez vos chances de le vaincre. Si votre 
château se fait attaquer, le meilleur moyen 
de le défendre est d'utiliser des unités ultra- 
rapides pour aller détruire la catapulte. Elle en 
moins, vos murs tiendront, et vos troupes 
pourront vider tranquillement leur tombereau 
de projectiles sur les ennemis. 

LE MOT DE LA FIN !| 

J'ai essayé de vous donner un bref aperçu des 
possibilités d'Heroes of Might and Magic. Tout 
n’est pas parfait, mais en approfondissant, vous 
découvrirez bien vite de nouvelles manières de 
dupervos adversaires. Et rappelez-vous : ne sui¬ 
vez jamais de trop près les bons conseils que 
l'on vous donne. 
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LES ARTEFACTS 


Pour augmenter sa puissance, rien de mieux 
qu'utiliser des objets magiques. Vous les 
trouverez un peu partout sur la carte, le plus 
souvent garder par des troupes ou des voleur. 
Les artefacts sont la clé de la réussite. Ils 
différencient le héros victorieux du héros qui 
se fait entuber à tous les coups. Au total, 
vous pouvez trouver 122 artefacts. Un per¬ 
sonnage se sert de 13 artefacts différents, 
mais il peut en porter d'autres dans sa 
besace (très pratique pour faire des 
échanges suivant les situations qui se pré¬ 
sentent). L'artefact ultime est le graal. 
Il s'implante dans les châteaux et booste les 
productions, ainsi que les revenus (du genre 
10 000 pièces d'or par tour). Pour le trouver, 
un seul moyen : découvrir tous les obé¬ 
lisques de la carte. En attendant que les 
pièces d'or pleuvent sur votre tête, voici la 
liste des artefacts et leur utilité. Il n'y a plus 
d’artefacts maudits, mais certains vous 
enlèveront des points de ci pour vous 
ajouter des points de ça. 



Equestrian's Gloves : 
augmente la distance de déplace¬ 
ment de votre héros sur terre. 


Boots of Speed : 

I augmente la distance de déplace- 
I ment de votre héros sur terre, 



Necklace of Océan Guidance : 
augmente la distance de déplace¬ 
ment de votre héros sur mer. 



Angel Wings: 

permet de voler par-dessus 

les montagnes et les obstacles. 



Boots of Lévitation: 
permet de marcher sur l’eau. 


LES ARTEFACTS DE PRODUCTION 

■RH Everflowing Crystal Cloak : 

H71M +1 cristal parjour. 


B Torso of Légion : +3 en production de 
créatures de 4' niveau par semaine si 
votre héros le porte dans la ville. 

Arms of Légion : +2 en production de 
créatures de 5' niveau par semaine si 
votre héros le porte dans la ville. 

Head of Légion : +1 en production de 
créatures de 6' niveau par semaine si 
votre héros le porte dans la ville. 

LES ARTEFACTS DE DÉFENSE 




Shield of Dwarven Lords : 
+2 en défense. 



Shield of the Yawning Dead: 
+3 en défense. 



Buckler of the Gnoll King : 
+4 en défense. 


LIS ARTEFACTS D'ATTAQUE 

Centaur'sAxe: 

+2 en attaque. 


Blackshardofthe Dead Knight: 
+3 en attaque. 


Greater Gnoll's Flail : 
+4 en attaque. 


Ogre’s Club of Havoc : 
+5 en attaque. 


Sword of Hellfire : 
+6 en attaque. 


Titan'sGladius: 

+12 en attaque, 

-3 en défense. 

LES ARTEFACTS DE DÉPLACEMENT 




Ring of Infinité Gems : 
+1 gemme par jour. 



EverpouringVialof Mercury: 
+1 mercure parjour. 



Inexhaustable CartofOre: 
+1 minerai parjour. 



Inexhaustable Cartof Lumber: 
+1 bois parjour. 



Eversmoking Ring of Sulfur : 
+1 souffre parjour. 



Endless Purse of Gold : 
500 pièces d'or parjour. 



Endless Bag of Gold : 
750 pièces d'or parjour. 



Necklace of Swiftness : 

+1 en déplacement pour 
vos créatures lors d'un combat. 



Endless Sackof Gold: 

1 000 pièces d'or parjour. 



Ring of the Wayfarer : 

+2 en déplacement pour 
vos créatures lors d'un combat. 



Legs of Légion : +5 en production de 
créatures de 2° niveau par semaine si 
votre héros le porte dans la ville. 


H Cape of Velocity : 

+3 en déplacement pour 
vos créatures lors d'un combat. 



Loins of Légion : +4 en production de 
créatures de 3‘ niveau par semaine si 
votre héros le porte dans la ville. 



Targ ofthe Rampaging Ogre : 
+5 en défense. 



Shield ofthe Damned: 
+6 en défense. 



Sentinel's Shield : 
+12 en défense, 

-3 en attaque. 


LES ARTEFACTS DE COMPÉTENCE 



QuietEye ofthe Dragon: 
+1 en attaque, 

+1 en défense, 



Red Dragon Flame Tonue : 
+2 en attaque, 

+2 en défense, 



Dragon Scale Shield: 
+3 en attaque, 

+3 en défense. 



Dragon Scale Armor: 
+4 en attaque, 

+4 en défense. 



Armor ofWonder: 

+1 en attaque,+1 en défense, 
+1 en knowledge, 

+1 en spell power. 



Sandals ofthe Saint: 

+2 en attaque, +2 en défense, 
+2 en knowledge, 

+2 en spell power. 
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Cslestial Necklace of Bliss : 

+3 en attaque,+3 en défense, 

+3 en knowledge, +3 en spell power. 



Lion's Shieldof Courage: 

+4 en attaque, +4 en défense, 

+4 en knowledge, +4 en spell power. 


H Sword of Judgement : 

+5 en attaque,+5 en défense, 

+5 en knowledge, +5 en spell power. 



Helm of Heavenly Enlightenment : 

+6 en attaque, +6 en défense, 

+6 en knowledge, +6 en spell power. 


LES .ARTEFACTS 
DE NECROMANCIE 



Amuletofthe Undertaker: 
augmente de 5 % votre pouvoir 
de nécromancie. 



Vampire's Cowl : 
augmente de 10 % votre pouvoir 
de nécromancie. 



Dead Man's Boots: 
augmente de 15 % votre pouvoir 
de nécromancie. 


LES ARTEFACTS DE MAGIE 



1 
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Hellstorm Helmet : 
+5 en knowledge. 



Crown of Dragontooth : 
+4 en knowledge, 

+4 en spell power. 



Thunder Helmet: 
+10 en knowledge, 
■2 en spell power. 



Orbofthe Firmament: 

50 % de dommage 
en plus sur les sorts d'air. 


■ Breastplate of Petrified Wood : 
+1 en spell power. 



OrbofSilt: 

50 % de dommage en plus 
sur les sorts de terre. 



Helm ofthe Alabaster Unicom: 
+1 en knowledge. 



Rib Cage: 

+2 en spell power. 




Orb of Tempstuous Fire : 
50 % de dommage en plus 
sur les sorts de feu. 



Skull Helmet: 

+2 en knowledge. 



Scales of the Greater Basilisk 
+3 en spell power, 



Orb of Drinving Rain : 

50% de dommage en plus 
sur les sorts d'eau. 


Helm of Chaos: 
+3 en knowledge. 




Tunic ofthe Cyclops King 
+4 en spell power, 



Breastplate of Brimstone : 
+5 en spell power. 



Titans Cuirass: 

+10 en spell power, 
-2 en knowledge. 



Dragonbone Greaves : 
+1 en knowledge, 

+1 en spell power. 





Necklace of Dragonteeth : 
+3 en knowledge, 

+3 en spell power. 



Collarof Conjuring: 
augmente la durée 
des sorts de 1 tour. 



Bing of Conjuring: 
augmente la durée des sorts 
de 2 tours. 


■ Cape of Conjuring: 
augmente la durée 
des sorts de 3 tours. 



Scroll : le sort inscrit sur 
le parchemin apparaît dans 
le livre de magie du héros. 



Tome of Fire Magic: 

donne tous les sorts de feu. 



Tome of Air Magic: 

donne tous les sorts d'air. 

























Tome of Earth Magic : 
donne tous les sorts de terre. 



Pendant of Holiness : 
immunise contre Curse. 



StoicWatchman: 
augmente de 10 % Eagle Eye. 



Tome ofWater Magic: 
donne tous les sorts d'eau. 


H Pendant of Life: 

immunise contre Death Ripple. 



EmblemofCognizance: 
augmente de 15% Eagle Eye. 


H Spellbinder's Hat : 

donne tous les sorts de niveau 5. 



Pendant of Death : 
immunise contre Destroy Undead. 



Charm ofMana: 
permet de recouvrir 
1 point de magie par jour. 



Talisman ofMana: 
permet de recouvrir 2 points 
de magie par jour. 



Mystic Orb of Mana : 
permet de recouvrir 3 points 
de magie par jour. 


Garniture of Interférence : 
augmente de 5 % votre résistance 
à I: 


H Surcoat of Counterpoise : 

augmente de 10 % votre résistance 
à la magie. 



Boots of Polarity : 

augmente de 15 % votre résistance 
à la magie. 



Pendant of Dispassion: 
immunise contre Berserk. 


H Pendant ofFree Will: 

immunise contre Hypnotize. 



Pendant of Agitation: 
immunise contre Lightning. 



Pendant of Total Recall: 
immunise contre Forgetfulness. 


H Sphere of Permanence: 
immunise contre Dispel Magic. 



Orb of Vulnerability : annule les résis¬ 
tances naturelles contre la magie de 
toutes les créatures lors du combat. 



Recanter's Cloak : 
empêche de lancer les sorts de 
niveau 3 et supérieurs. 


■ Orb of Inhibition : 

empêche l'utilisation de la magie 
lors du combat. 



LES ARTEFACTS DE CHANCE 
ET DE MORAL 






Still Eye ofthe Dragon: 
+1 en chance, 

+1 en moral. 



PendantofCourage: 
+3 en chance, 

+3 en moral. 



Cloverof Fortune: 
+1 en chance. 






CardsofProphecy: 
+1 en chance. 



Ladybird of Luck : 
+1 en chance. 



BadgeofCourage: 
+1 en moral, 



CrestofValor: 
+1 en moral. 



Glyph of Gallantry : 
+1 en moral. 


H Hourglass ofthe Evil Hour : annule 
tous les bonus de chance pour 
vous-même et ceux de votre ennemi 
lors des combats. 



Spirit of Oppression : annule tous les 
bonus de moral pourvous-même et 
ceux de votre ennemi lors des combats. 


LES AUTRES 



Bow of Elven Cherrywood : 
augmente de 5 % Archery. 



Bowstring ofthe Unicorn's Mane : 
augmente de 10% Archery. 



Angel Feather Arrows: 
augmente de 15% Archery. 


... 
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Golden Bow: 

élimine toute pénalité pour 
les attaques à distance. 



Ring of Life : 

+1 de santé pour vos créatures 
lors des combats. 



Ring of Vitality : 

+1 de santé pour vos créatures 
lors des combats. 



Vial of Lifeblood : 

+2 de santé pour vos créatures 
lors des combats. 


A 


Spéculum: 

augmente de 1 la vision d'un héros. 



Spyglass: 

augmente de lia vision 
d'un héros, 


LA MAGIE 


NIVEAU 4 


La magie s'apprend, comme dans Heroes II, 
dans les guildes de magie. Il existe 5 niveaux de 
magie. Suivant le type de château, la guilde peut 
restreindre ses sorts à 3 niveaux. La seule possi¬ 
bilité pour en connaître des nouveaux est soit de 
se servir de l'habileté Eagle Eye, soit de capturer 
un autre château. Dans Heroes III, vous pouvez 
aussi, grâce à l'adresse scholar, apprendre des 
sorts en effectuant des échanges avec d'autres 
héros. Vous pouvez aussi tomber comme par le 
passé sur des bâtiments spécifiques où vous 
trouverez de nouveaux sorts. Des artefacts spé¬ 
ciaux vous permettent aussi d'accéder à des 
catégories entières de sorts. La magie se par¬ 
tage en quatre écoles : l'air, le feu, l'eau , la 
terre. La seule limitation à l'apprentissage des 
sorts est votre niveau de pouvoir et de connais¬ 
sance. Il est aussi impératif, si vous vous voulez 
accéder à de hauts niveaux, de choisir l'adresse 
wisdom : elle seule vous ouvrira les portes des 
sorts les plus efficaces. 



Armageddon : lance une pluie 
de feu sur le champ de bataille, 
blessant toutes les créatures 
présentes. 


Berzerk : l'unité sélectionnée 
attaque la créature la plus proche, 
quelle soit amie ou ennemie. 



Fire Shield : lance un champ 
de feu sur l'unité sélectionnée. 
Chaque ennemi attaquant reçoit 
les même dommages qu'il a infligés. 



Frenzy : rend folle furieuse l'unité 
sélectionnée lui permettant 
d'attaquer deux fois de suite. 



Inferno : cause une énorme explosion 
frappant l'unité sélectionnée et celles 
qui l’entourent. 



Statesman's Medal : 
réduit les coûts de capitulation. 


U MAGIE DU FEU 

NIVEAU I 



Diplomat's Ring : 

réduit les coûts de capitulation. 



Bloodlust : accroît les dommages 
infligés en combat rapproché par 
l'unité sélectionnée. 



Ambassador'sSash: 
réduit les coûts de capitulation. 



Curse: diminue les dommages 
infligés par l'unité ennemie 
sélectionnée. 



ShacklesofWar: 
empêche votre opposant et 
vous-même de fuir ou de capituler. 



Protection from fire : protège l'unité 
sélectionnée des dommages infligés 
par les sorts de feu. 


J Pandora's Box : 

[Ôtgl peut contenir le meilleur 
comme le pire. 

I Sea Captain's Hat: accroît les 
mouvements sur mer et permet de 
I convoquer des bateaux et de les 
détruire ; protège des tourbillons. 



NIVEAU 2 


Blind: 

aveugle une créature et l'empêche 
de bouger et d'attaquer. 

Firewall : place un petitfeu 
sur le champ de bataille à l’endroit 
désigné par le jeteur. 

NIVEAU 3 

Fire Bail : cause une explosion de feu 
sur l'unité sélectionnée, infligeant 
des dommages à elle-même et aux 
unités adjacentes. 

Land Mine : place de manière aléa¬ 
toire des champs de mines, seule¬ 
ment visibles par le lanceur et les 
créatures natives de la région. 

Misfortune : 

réduit la chance de l'unité 
ennemie sélectionnée. 



Slayer: accroît les dommages 
infligés par l'unité sélectionnée 
contre les dragons, les behemoths 
et les hydres. 


NIVEAU 5 



Sacrifice: détruit un groupe 
de créatures amies pour ressusciter 
un autre groupe de créatures. 




Summomfire elemenal : 
convoque des esprits du feu. 


LA MAGIE DE L'EAU 


NIVEAU 1 



Bless: 

permet à l'unité sélectionnée 
d'infliger le maximum de dommages. 



Cure: 

élimine tous les effets des sorts 
négatifs et soigne un peu l'unité 
sélectionnée. 



Dispel : 

protège l'unité sélectionnée 
des sorts de bas niveaux. 



Protection from water: 
protège l'unité sélectionnée 
en réduisant les dommages reçus 
des sorts d'eau. 



Summonboat: 

convoque un bateau existant inoc¬ 
cupé. A un certain niveau, peut 
même créer un bateau. 
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NIVEAU 2 



Ice Boit: 

draine la température du corps 
de l'unité sélectionnée. 



Remove obstacle : élimine des obs- 
tacles tels que les arbres ou les 
rochers du lieu désigné par le jeteur. 



Scuttle Boat: 

détruit un bateau de manière 
définitive. 



Weakness : 

réduit la force d'attaque de l'unité 
ennemie sélectionnée. 


NIVEAU 3 



Forgetfulness : fait oublier à l'unité 
ennemie sélectionnée ses pouvoirs 
d'attaque de moyenne portée 
(flèches, éclairs...). 


Frost Ring : draine la température du 
corps des unités adjacentes à l'unité 
ciblée, sans que celle-ci soit blessée, 


Mirth: accroît le moral de l'unité 
sélectionnée. 


Teleport: téléporte l'unité amie 
sélectionnée à l’endroit désigné. 




Slow: 

réduit la vitesse de déplacement de 
l’unité sélectionnée. 



Force Field: place un petit champ 
de force sur le champ de bataille 
à l'endroit désigné par le jeteur. 



Stoneskin : 

accroît la force de défense 
de l'unité sélectionnée. 



View Earth : 

révèle la location de toutes 
les ressources. 


NIVEAU 2 


NIVEAU 4 



Meteor shower : cause une pluie de 
météores s'écrasant sur l'unité sélec¬ 
tionnée et celles adjacentes. 



Résurrection : ressuscite les unités 
du groupe sélectionné. 


NIVEAU 4 



Clone : duplique l'unité sélectionnée. 
Le clone possède les mêmes capaci¬ 
tés d'attaque, mais disparaît s’il est 
touché. 



Prayer : confère un bonus de force 
d'attaque, de défense et de vitesse à 
l'unité sélectionnée. 



Water Walk : permet à votre armée 
de se déplacer sur l’eau. Le mouve¬ 
ment doit finir sur terre. 



Death Ripple : envoie une vague 
mortelle à travers le champ 
de bataille, blessanttoutes 
les unités non mort-vivantes. 



Protection from earth: 
protège l'unité sélectionnée 
des sorts de terre. 



Quicksand : place, sur le champ 
de bataille, et de manière aléatoire, 
des sables mouvants, seulement 
visibles par le lanceur et les 
créatures natives de la région. 


NIVEAU 5 


NIVEAU 3 



Summom Water elemenal: 
convoque des esprits de l'eau. 



Animate Dead : réanime les unités 
détruites. 


U MAGIE DE TERRE 

NIVEAU! 


Anti Magic : protège l’unité 
sélectionnée des sorts 
de bas niveaux. 


Shield : réduit les dommages reçus 
par l'unité sélectionnée en combat 
rapproché. 



Earthquake : abîme de manière 
aléatoire 2 sections du mur 
du château. 



Sorrow : réduit le moral de l'unité 
sélectionnée, 



Town Portai: téléporte le héros 
vers la ville amicale inoccupée 
la plus proche. 


NIVEAU 5 



Implosion: inflige des dommages 
massifs à la créature sélectionnée. 


Summom Earth Elemental : 
convoque des esprits de terre. 


LA MAGIE DE L'AIR 


NIVEAU 1 



Haste : 

accroît la vitesse de l'unité 
sélectionnée. 



View Air : révèle la location des 
artefacts non revendiqués au jeteur. 



















































































HEROES OF MIGHT AND MAGIC III 



Disguise: donne de fausses 
informations à tout ennemi qui 
voit votre héros. 



Disrupting Ray : 
réduit les forces de défense 
de l'unité sélectionnée. 


«rfltok Fortune: 

accroît la chance de l'unité 
sélectionnée. 



Lightning boit: 
frappe d'un éclair lumineux 
la cible sélectionnée. 



Précision : accroît les dommages 
infligés par attaque de moyenne 
portée de l’unité sélectionnée. 


NIVEAU 3 



Air shield: crée un bouclier pour 
l'unité sélectionnée, réduisant les 
dommages infligés par attaque de 
moyenne portée. 



Destroyundead: détruit, sur le 
champ de bataille, les créatures 
mortes-vivantes. 



Protection from air : protège l'unité 
sélecionnée des sorts d'air. 



Hypnotize : place un ennemi 
temporairement sous votre contrôle. 


NIVEAU 4 



Chain lightning: frappe l'unité 
sélectionnée et les trois plus proches 
d'éclair de feu. Attention, vous 
pouvez blesser vos troupes. 



Counterstrike : l'unité sélectionnée 
se venge par une attaque 
supplémentaire de l'unité qui 
l'a frappée. 


NIVEAU 5 


Dimension door : une fois par jour, 
vous pouvez vous téléporter 
à un endroit visible et inoccupé 
de la carte. 



Fly : permet à votre héros de voler 
par-dessus les obstacles. Il doit 
cependant atterrir à la fin de son 
déplacement. 



Magic Miror : réfléchit les sorts 
hostiles vers une unité ennemie. 


Summom air elemental : convoque 
des esprits de l'air. 



LES ADRESSES DE VOTRE HEROS 


Outre les quatre première adresses principales 
(attaque, défense, pouvoir, connaissance), votre 
héros peut apprendre de nouvelles habiletés en 
gagnant de l'expérience grâce aux combats 
gagnés ou aux bonus trouvés sur le terrain. 
Certains lieux lui permettent d'acheter directe¬ 
ment une adresse ou d'accroître son expé¬ 
rience sans se fouler. Attention, votre héros ne 
peut apprendre que huit adresses supplémen¬ 
taires. Aussi, il faut les choisir avec précaution, 
en essayant de les équilibrer avec celles de vos 
autres héros. Chaque adresse possède trois 
niveaux de puissance. 



Air magic : intensifie les effets de 
sorts d’air et réduit leur coût. 



Archery : accroît les dommages don¬ 
nés par les attaques de portée 
moyenne des créatures. 



Armorer : accroît la force de défense 
de vos créatures. 



Artillery : augmente les attaques de 
baliste ; surtout efficace avec des 
héros très forts, comme les cheva¬ 
liers ou les barbares. 


Ballistics : accroît les possibilités de 
votre catapulte ; à posséder en prio¬ 
rité si vous désirez faire le siège d'un 
château. 



Diplomacy : réduit le coût de la reddi¬ 
tion et augmente la possibilité que les 
hordes sauvages se joignent à vous. 



Eagle Eye : permet d'apprendre les 
sorts Lancer durant la bataille par le 
héros ennemi. 



Earth Magic : intensifie les effets de 
sorts de terre et réduit leur coût. 



Estâtes : permet à votre héros de 
gagner de l'or chaque jour qui se 
lève. 



Fire Magic : intensifie les effets de 
sorts de feu et réduit leur coût. 


H First Aid : permet de mieux soigner 
ses unités et de choisir lesquelles si 
l'on possède une tente de soin. 



Intelligence : surtout utile pour les 
magiciens, elle permet d'accroître 
ses points de magie. 









































E~7S| Leadership : accroît le moral des 
fer a troupes et permet d'obtenir des 
r «Bfcill attaques supplémentaires. 



Learning: 

multiplie l'expérience reçue. 


’ esjd Logistic : accroît la distance parcou- 
<(Kg rue par votre héros. 



Luck : accroît la chance de vos uni¬ 
tés, et permet ainsi d'occasionner 
plus de dégâts lors des attaques. 



Mysticism : permet de régénérer les 
points de magie perdus, sans mettre les 
pieds dans un château ou boire à un puits. 




Navigation: 

accroît la distance parcourue 
sur mer. 



Necromancy: 

accroît le nombre de squelettes 
récupérés à la fin d'un combat. 



Offense : 

accroît la force d'attaque 
de vos créaures. 



Pathfinding : diminue les points de 
pénalité que vous font subir les diffé¬ 
rents terrains. 



Résistance : 
protège de la magie. 



Scholar: permet, lors d'échanges 
entre héros, d'apprendre les sorts 
que connaît l'autre. 


Scouting : augmente la vision de 
Jh votre héros. 



Sorcery : augmente les dégâts 
infligés à l’ennemi par les sorts 
lancés. 



Tactics: permet de placer ses 
troupes avant le combat ; très inté¬ 
ressant à un niveau important, car 
permet de diminuer la distance entre 
ses créatures et celles de l'ennemi. 



Water Magic : intensifie les effets de 
sorts d'eau et réduit leur coût. 



Wisdom : permet d'apprendre des 
sorts de niveaux supérieurs. 


TRICHER ? MOI ? JAMAIS ! 


Et pour ceux qui n' y arrivent toujours pas, et qui 
ont en marre de se prendre la tête sur des 
cartes trop vastes pour leur entendement 
(je suis cruelle, mais il le faut), voici quelques 
codes qui devraient leur simplifier la vie. Le bon 
côté est que vous n'aurez plus aucun problème 
à latter vos concurrents. Le mauvais, c’est que 
le jeu vous détectera en tant que tricheur. 
Du coup, vous ne pourrez pas découvrir les nou¬ 
velles campagnes. 

Pour les utiliser pendant que vous jouez, 
pressez la touche Tab et entrez les codes 
suivants (attention, ces codes ont été testés sur 
la version anglaise ; peut-être ne marcheront-ils 
pas sur la version française), 


Pensez avant de les taper à faire la conversion 
du A en Q, et du W en Z. 

Nwcantioch : toutes les armes de siège. 
Nwcavertingoureyes : vous donne des anges, 
Nwccastleanthrax : vous donne le maximum de 
chance. 

Nwccoconuts : mouvement non limité. 
Nwcgeneraldirection : révèle toute la carte. 
Nwcmuchrejoycing : vous donne le maximum 
de moral. 

Nwcshrubbery : +100 dans toutes les res¬ 
sources et +10 000 en or. 

Nwcalreadygotone : révèle toute la carte de 
l'ultime artefact, 

Nwcigotbetter : le héros gagne un niveau. 
Nwctrojanrabbit : vous gagnez instantanément, 
Nwctim : donne à votre héros tous les sorts 
+999 points de magie. 
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Chose promise, chose due, 
voici les trois dernières 
missions de Commando. En 
ce qui concerne le dernier 
niveau, le briefing ne vous 
indique pas comment 
récupérer les documents 
sans lesquels vous ne pouvez 
terminer la mission. Mis à 
part ça, ces trois dernières 
opérations sont relativement 
longues à négocier, et pour 
ceux qui n'ont pas beaucoup 
de patience, j'espère que ces 
quelques lignes les aideront 
à venir à bout de ce jeu plus 
que sympa (Ndlr : Sinon, il y 
a d'excellents jeux comme 
Pac Man ou Centiped). 

Vivement la suite... 



MISSION 06 : LE NID D'AIGLE 
(PASSWORP 98TSN) 


Vous commencez cette mission au Point N°l. 
Vous allez vous occuper du soldat qui patrouille 
au Point N°2, en l'attirant avec un paquet de 
cigarettes que vous lancerez le plus bas pos¬ 
sible pour ne pas vous faire repérer parla senti¬ 
nelle qui se trouve au Point N°5. Postez ensuite 
votre Béret Vert au Point N“4 pour vous occu¬ 
per du soldat qui patrouille au Point N°3. Rame¬ 
nez le corps au Point N°1 pour plus de sûreté, 
Occupez-vous maintenant du garde qui se 
trouve au Point N°5 ; sinon ce dernier vous 
gênera dans la suite de vos opérations. Prenez 



le Béret Vert et rampez jusqu'au pied de la 
falaise puis escaladez-la à la première occa¬ 
sion. Lorsque vous êtes en haut, planquez-vous 
sur la gauche derrière les arbres à plat ventre 
pour ne pas vous faire repérer (Nid 01). Atten¬ 
dez ensuite le bon moment pour vous occuper 
de la sentinelle et planquez son corps derrière 
les arbres où vous étiez tout à l'heure, puis 
redescendez vous placer au Point N°4. Lancez 
des pierres sur l'un des deux gardes qui se 
trouvent dans la cour pour l'attirer, puis placez- 
vous légèrement sur la droite pour ne pas vous 
faire repérer lorsque ce dernier arrivera (Nid 
02). Faites la même manip avec le deuxième 
garde, et si vous êtes joueur, vous pouvez vous 
faire les deux en même temps. Passons mainte¬ 
nant au soldat qui se trouve devant la grille au 
Point N°6. Placez votre Béret Vert derrière le 
petit monument, puis amenez un de vos deux 
hommes dans la cour. Le but est de lancer une 
pierre pour que le garde se retourne et qu'il 
découvre votre tireur d'élite au fond de la cour. 
Faites ramper ensuite votre homme vers le fond 
de la cour pour attirer le soldat, puis terminez la 
manip avec votre Béret Vert (Nid 03). Prenez 
ensuite votre tireur d'élite, et snipez toutes les 
poules qui se trouvent dans la cour, J'déconne, 



dégommez les deux gardes qui se trouvent aux 
Points N°7 et 9, puis avec votre Béret Vert, 
occupez-vous de la sentinelle qui patrouille au 
Point N°8. Éliminez les deux gardes qui se trou¬ 
vent au Point N°10 en vous servant des pierres 
ou du paquet de cigarettes, selon votre humeur, 
puis vous devrez escalader le mur où vous avez 
snipé le garde pour vous planquer derrière la 
maison. Vous devrez vous occuper du garde qui 
patrouille au Point N°11 en l'attirant près du 
mur avec un paquet de cigarettes, puis ce sera 
autour du pilote qui se promène au Point N “12 
que vous devrez assommer et ligoter. En ce qui 



On le dit et on 

















































concerne le garde en haut des marches, vous 
pouvez le sniper, mais pour ceux qui aiment le 
sport, vous pouvez l'avoir avec le Béret Vert. 
Postez-vous à gauche des marches, 
placez votre leurre puis balancez 
une pierre vers la droite pour 
détourner son attention et pla¬ 
cez-vous au milieu des esca¬ 
liers en rampant. Déclenchez 
le leurre, et vous n'aurez plus 
qu'à le poignarder par sur¬ 
prise. Amenez vos trois 
hommes au Point IM°7, puis 
faites monter votre Béret Vert 
pour qu'il s'occupe du garde qui 
patrouille au Point N°13, puis rampez 
dans les escaliers du bâtiment pour vous occu¬ 
per du garde qui se trouve en haut. Il faut main¬ 
tenant vous charger des deux soldats qui se 


trouvent au Point N°14. Placez-vous derrière 
les bidons qui sont au Point N“15, puis attirsz- 
les de la manière la plus classique et cachez 
leur corps derrière les fûts. Occupez- 
vous maintenant du garde qui se 
trouve sur l'aile de l'avion au 
Point N°16. Il vous suffit, avec 
votre Béret Vert, de ramper 
jusqu'à lui et de le poignarder 
sans vous faire repérer par 
les deux autres gardes. En ce 
qui concerne le garde qui 
patrouille en bas de l'avion, il 
vous suffira de l'attirer avec le 
leurre et de cacher son corps der¬ 
rière les bidons. Attirez ensuite, sous 
l'avion, le garde qui patrouille au Point N°17 et 
placez son corps avec les autres cadavres. 
Faites ramper votre Béret Vert derrière le pro¬ 


jecteur qui se trouve à côté de la queue de 
l'avion, et attirez le garde qui patrouille au Point 
N°18. Faites monter vos deux hommes pour les 
placer derrière le hangar Point N°13 et faites 
entrer votre tireur d'élite à l'intérieur. Prenez 
l'artificier que vous laisserez devant la porte, et 
placez un piège avant de jeter des pierres sur le 
garde qui se trouve au Point N°19, Placez votre 
tireur d’élite sur l'aile de l'avion Point N°16 et 
dégommez le garde qui se trouve au-dessus de 
l'échelle au Point N°21. Amenez ensuite discrè¬ 
tement votre Béret Vert sur la terrasse pour poi¬ 
gnarder les deux autres (Nid 04), puis attirez le 
garde qui patrouille au Point N°22 pour lui dire 
un petit bonjour et déposez son corps derrière 
l'avion pour ne pas donner l'alarme. Débarras¬ 
sez-vous, maintenant, du garde qui patrouille 
devant le hangar au Point N°23. Pour cela, 
apparaissez dans son champ de vision et restez 
à proximité de la porte ; lorsque ce dernier vous 
aura repéré, vous devrez ramper rapidement 
pour entrer dans le bâtiment. Lorsque vous 
serez à l'intérieur, vous attendrez qu'il 
rebrousse chemin pour lui tomber dessus. Pla¬ 
cez ensuite son corps derrière l'avion avec 
l'autre. Prenez maintenant votre tireur d'élite et 
placez-le à proximité du Point N°13 pour sniper 
le garde qui se trouve au Point N°24 (Nid 05). 
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COMMANDOS 



Attendez le bon moment pour le faire, sinon 
vous déclencherez l'alarme, Lorsque vous 
aurez effectué cette manip, occupez-vous du 
mitrailleur qui se trouve à l'entrée et déposez-le 
derrière la petite baraque qui se trouve sur la 
droite. En ce qui concerne les deux gardes qui 
patrouillent juste au-dessus, il vous suffit de 
quelques cailloux et d'un paquet de cigarettes 
pour vous en débarrasser sans aucun pro¬ 
blème. Vous n’avez pas d'autre choix que de 
sniper le garde qui se trouve au Point N°25 (Nid 
06). Attirez ensuite celui qui est posté au Point 
N° 26 et placez sa dépouille derrière la cabane. 
Maintenant, prenez votre Béret Vert et poussez 
les quatre réservoirs d'essence à côté des pro¬ 
totypes (Nid 07,08,09 et 10). Votre artificier doit 
placer ses charges explosives en prenant bien 
soin de les mettre sous les ailes des prototypes ; 
une seule charge suffit pour les deux avions 
côte à côte. De toutes façons, je vous conseille 
de faire un essai, une fois que tout sera en 
place avant d'aller plus loin. Lorsque tout sera 
en place pour le feu d'artifice, allez chercher le 
pilote et placez-le derrière le hangar, Lorsque 
vous serez fin prêt et que la patrouille sera loin, 
commencez à faire embarquer vos hommes, 
sauf l'artificier bien sûr, puis faites tout péter et 
précipitez-vous dans l'avion. Vous constaterez 
alors que cette mission n’est pas si méritoire 
que ça ; n'essayez pas de tout faire sauter pour 
gagner du galon : apparemment, ça ne marche 
pas. Pour ma part, j'ai tout fait sauter, tué tous 
les ennemis et même égorgé les poules sur les 
conseils de Moulinex. Mais pour votre satisfac¬ 
tion personnelle, rien ne vous empêche de le 
faire. 



IMUlbU.i'HiH tl IliimiHBBM'Utl 











‘ V: 



BTiTMïlüïïIïïïaïïMïîTïITiTMTTiTj 









COMMANDOS 





, MISSION 07 : LA GRANDE 
EVASION (PASSWORD 9LESF) 


Partez du Point l\l°l et commencez par attirer 
le soldat qui se trouve au Point N°2 avec votre 
artificier qui n'oubliera pas de laisser un piège 
à son attention. Occupez-vous ensuite des 
quatre soldats qui se trouvent dans la zone du 
Point N°3. Paquet de cigarettes, piège à loup 
et fusil sous-marin sont à votre disposition 
pour en venir à bout. Après ce petit échauffe- 
ment, rendez-vous au Point N°4 avec votre 
artificier et déposez un piège en vous faisant 
repérer par le soldat qui se trouve au Point 
N°5. Lorsque ce dernier est hors d’état de 
nuire, procédez de la même manière pour le 
soldat en faction au Point N°6. Amenez votre 
plongeur au Point N°7 pour qu'il puisse se 
mettre à l'eau, puis faites-le entrer dans la 
canalisation du_ Point M°8 pour qu'il ressorte 
au Point N°9 (Évasion 01). Vous devez faire 
sortir votre plongeur du bassin sans vous faire 
repérer par le soldat qui patrouille à côté. 
Observez bien la fréquence des ses passages, 
puis rampez derrière lui pour le shooter avec 
le fusil sous-marin. Attention, vous devez faire 
en sorte que son cadavre se trouve derrière la 
maison, de manière à ce qu’aucun autre 


soldat ne puisse donner l'alarme. Rampez 
ensuite jusqu'au Point N°10 où vous devrez 
vous occuper des deux soldats qui se trouvent 
devant l’entrée. Avec un bon timing et en vous 
servant du fusil sous-marin, vous devrez les 
effacer en deux coups de cuiller à pot. En ce 
qui concerne le troisième, sur la gauche 
devant le grillage, utilisez l'artificier et son 
piège à loups en l'attirant avec quelques 
cailloux. Allez ensuite vous occuper de la sen¬ 
tinelle qui se trouve au Point N°11. 

Placez un piège à loups devant la 
porte de la baraque et faites- 
vous repérer en vous postant 
devant le grillage au Point 
N°12. Vous devrez peut-être 
attendre un petit moment 
avant de vous faire repérer, 
mais c'est une bonne tac- 


ser sans donner l'alarme, 
Amenez ensuite votre plon¬ 
geur vers le Point N°14 pour 
vous débarrasser du garde 
qui se trouve à côté des 
rochers. Placez votre artificier 
en rampant au Point N°13 en 
découpant les grillages et en pre¬ 
nant soin de ne pas vous faire repérer par 
les autres gardes (Evasion 02). Vous devrez 
vous débarrasser de la sentinelle qui se 
trouve dans le couloir au Point N 0 15 en procé¬ 
dant de la manière suivante : placez un piège 
à l’endroit même où il s'arrêtera avant de faire 
demi-tour, puis lorsqu'il tombera dedans, 
réactivez le piège au même endroit pour élimi¬ 
ner la sentinelle qui se trouve un peu plus 
haut. Lorsque celle-ci verra le cadavre, elle se 
précipitera vers lui mais n'aura pas le temps 
de donner l'alarme. Percez ensuite le grillage, 
juste derrière le baraquement, puis un autre 
trou pour ressortir et vous planquer derrière 
les rochers du Point !\!°14. Faites exploser la 
baraque d'entrée, ce qui ne manquera pas de 
donner l'alarme, puis attendez que le calme 
revienne avant de retourner à l’intérieur du 
camp en rampant, et placez-vous derrière les 
douches. Évoluez dans un petit périmètre, et 


































essayez de sauvegarder à chaque bonne 
action. Pour commencer, occupez-vous du 
garde qui fait le va-et-vient devant les 
douches. Disposez le piège derrière les 
douches, puis jetez-lui des pierres pour le 
faire venir ; couchez-vous tout de suite dès 
qu'il arrive, et planquez-vous derrière le sol¬ 
dat en faction sans vous faire repérer. 
Lorsque vous aurez réussi, placez votre piège 
derrière le garde en faction et lancez-lui des 
pierres pour qu’il tombe tout de suite sur le 
piège. Avec un peu de chance, vous aurez 
peut-être le temps de réarmer le piège au 
même endroit. La manip suivante consiste à 
faire venir à cet endroit les trois sentinelles 
qui se trouvent au Point N°17. Vous n'aurez 
pas peur qu'elles donnent l'alarme, puisque 
désormais vous pourrez opérer en toute tran¬ 
quillité. Si vous n'arrivez pas à faire venir les 
deux qui sont en faction, vous pourrez facile¬ 
ment les avoir avec votre plongeur. Toujours 
avec l'artificier, attirez la sentinelle qui 
patrouille au Point N°18, puis les deux gardes 
qui se trouvent au Point N°I9 en leur jetant 
des pierres (Évasion 03 et 04). Vous pouvez 
attirer celui qui est à côté des caisses, en 
vous plaçant derrière le baraquement de 
manière à pouvoir le toucher avec les 


cailloux. En ce qui concerne celui qui se 
trouve près du grillage, vous serez obligé de 
faire intervenir votre plongeur. Prenez ensuite 
celui-ci pour vous débarrasser des gardes qui 
se trouvent aux Points N°20 et 21, en sachant 
que vous pouvez pertinemment tirer à travers 
le grillage. Occupez-vous maintenant du 
garde qui se trouve dans le mirador au Point 
N°22. Pour cette opération, utilisez le plon¬ 
geur et veillez à ce que la patrouille soit loin 
car celle-ci entrera dans le camp lorsqu'elle 
verra la porte ouverte, pour reprendre sa 
ronde peu de temps après. Toujours en fonc¬ 
tion de la patrouille, balancez une grenade 
dans le mirador qui se trouve au Point N°23 
puis placez l'artificier derrière la petite mai¬ 
son pour faire sauter la patrouille et la maison 
avec une grenade (Évasion 04). Placez-vous 
ensuite au pied du mirador Point l\l°22 pour 


_ 


vous faire repérer et laissez un piège pour éli¬ 
miner le soldat du Point N°24. Prenez mainte¬ 
nant le plongeur et postez-vous au Point N°25 
pour vous occuper des gardes qui se trouvent 
dans le secteur. Le fusil sous-marin et les 
cailloux vous seront d'une grande utilité dans 
cette affaire. Attention de ne pas vous rame¬ 
ner dans le périmètre la patrouille qui se 
trouve au Point N°26. Lorsque vous avez fait 
place nette, vous pouvez amener le chauffeur 
et le Béret Vert pour qu'ils récupèrent leurs 
sacs. Balancez maintenant une grenade dans 
le mirador du Point N°27. Placez votre artifi¬ 
cier derrière la baraque du Point : et 
balancez une grenade sur la patrouille du 
Point N°26 quand elle sera le plus près pos¬ 
sible du garde qui se trouve devant la porte 
(Évasion 06). Vous devez savoir que lorsque 
vous aurez dégommé le soldat qui garde la 
porte, les prisonniers commenceront à sortir. 
Et si vous n'avez pas bien fait le ménage, ça 
va sentir le sapin. Si dans l'explosion, le garde 
n'est pas décédé, vous pouvez vous le faire au 
flingue sans aucun problème. Lorsqu’il ne res¬ 
tera plus personne dans le camp et dans les 
alentours, placez tous vos hommes dans le 
camion et partez vers le Point N“29 pour pas¬ 
ser à la mission suivante. 
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MISSION 08 : 
LIAISONS DANGEREUSES 
(PASSWORD B7SLZ) 



C'est la dernière mission, et la plus difficile. 
Partez du Point N°1 et traversez ie pont en 
rampant avec le plongeur pour harponner le 
soldat qui patrouille au Point N°2, puis occu¬ 
pez-vous du garde qui se trouve au Point N°3 
en lançant une pierre pour détourner son 
attention. Faites venir le reste de vos hommes 
derrière les escaliers de la maison pour que le 
Béret Vert puisse déplacer le corps du 
deuxième soldat. Placez ensuite votre Béret 
Vert derrière les bottes de paille pour vous 
occuper du garde qui se trouve devant. Il suffit 
de lui lancer une pierre pour le faire venir der¬ 
rière et vous décaler un peu pour ne pas qu’il 
vous voie. Poignardez-le dès qu’il aura le dos 
tourné et laissez son corps à cet endroit. Pre¬ 
nez ensuite votre tireur d'élite et placez-le au 
Point N°3 pour dégommer le soldat qui se 
trouve dans le moulin au Point N°5 (Liaison 01). 
Passez maintenant au garde qui patrouille au 
Point N°6. Attirez-le en faisant repérer votre 
tireur d'élite, puis utilisez votre Béret Vert pour 
le réduire au silence. Attirez ensuite le garde 
en faction au Point N°7 pour l'éliminer et faire 
disparaître son corps. Deux solutions s'offrent 
à vous maintenant, vous avez la possibilité de 
vous faire quatre soldats en même temps si 
vous la jouez fine (Liaison 02). Placez votre 
plongeur au Point N°10 pour qu'il se fasse 
repérer par le soldat qui patrouille au Point 
N°9. Mettez le plongeur à plat ventre pour que 
les deux soldats qui se trouvent dans la zone 
du Point N“9 vous mettent en joue, puis atten¬ 
dez que le soldat qui patrouille au Point N°8 
arrive aussi. Faites le tour du moulin en ram¬ 
pant avec votre Béret Vert pour qu'il élimine 
les trois soldats d'un coup. C'est pas très évi¬ 
dent comme manip car vous risquez de vous 
faire repérer ; mais si vous réussissez, vous 
serez assez content de vous. Si vous n'y arri¬ 
vez pas, éliminez les soldats les uns après les 
autres. Attirez ensuite le garde qui patrouille 










Liaison 03 


Liaison 02 
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au Point N°11 derrière la maison en lui jetant 
quelques pierres, et faites-lui sa fête. Cette 
zone est presque sous contrôle ; il ne vous 
reste plus qu'un garde qui se trouve au Point 
N°12. Placez le leurre au Point N°6 pour l'atti¬ 
rer et mettez votre Béret Vert derrière les 
bottes de paille qui se trouvent au côté de la 
maison pour lui jeter des cailloux lorsque ce 
dernier sera fixé. Occupez-vous maintenant 
des deux soldats qui se trouvent au Point N°13. 
Placez votre tireur d'élite au Point N°14 pour 
qu'il se fasse repérer par les deux gardes, puis 
amenez votre plongeur sur le petit ponton à 
droite du Point N°1. Lorsque le tireur d'élite est 
repéré, vous pouvez harponner le garde qui se 
trouve sur le ponton, puis, pour le deuxième, 
vous devez mettre votre tireur d'élite à plat 


ventre et utiliser le fusil a lunette. Prenez le 
Béret Vert et le plongeur pour passer de 
l'autre côté en utilisant le canot pneu 
matique, puis cachez les deux 
corps derrière les bottes de 
paille (Liaison 031. Placez le 
leurre à côté des escaliers, 
et votre Béret Vert derrière 
les bottes de paille pour atti¬ 
rer les deux gardes à proxi¬ 
mité. Prenez ensuite votre 
plongeur pour qu'il s'occupe du 
soldat qui se trouve au Point N°14 
et pour qu'il récupère les bouteilles 
de plongée (Liaison 04). Traversez maintenant 
le pont pour placer le Béret Vert au Point N°15. 
Pour cette action, vous devez placer un de vos 


hommes - le plus bas possible - en bas, à 
gauche de la carte, pour que le champ de 
vision du mitrailleur Point N°18 soit le plus pos¬ 
sible sur la gauche (Liaison 05). Lorsque vous 
avez réussi cette manip, faites ramper votre 
Béret Vert pour traverser le pont, puis plan- 
quez-le au Point N°15 ; vous devrez attendre 
une bonne conjoncture pour vous occuper du 
mitrailleur, Placez ensuite son corps au Point 
N°15 pour éviter de donner l'alarme. Attirez le 
garde en faction au Point N°17 avec le leurre, 
puis placez-le au PointN°15. Occupez-vous du 
garde qui patrouille au Point N°18, 
puis de celui qui est en faction un 
peu plus haut et placez les deux 
corps au Point N°19. Posez 
votre leurre à cet endroit, et 
faites-le sonner pour attirer 
le garde qui patrouille au 
Point N°20, Cachez-vous 
dans la cabane qui se trouve 
à gauche du Point N°18, puis 
sortez lorsque ce dernier passera 
devant et posez son corps à côté des 
deux autres. Prenez le plongeur et postez-le 
en bas du moulin Point N°21 pour harponner le 
garde qui se trouve au-dessus. Cet manip vous 
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permet d'économiser une balle de snipe. Ame¬ 
nez ensuite votre Béret Vert derrière la maison 
qui se trouve au Point M°22 pour vous occuper 
des deux gardes qui se trouvent derrière. Vous 
devez avoir un bon timing pour cette opération 
pour ne pas vous faire repérer par les soldats 
qui sont de l'autre côté de la rive et n'oubliez 
pas de cacher les corps derrière la palissade 
de la maison, Placez votre plongeur sous le 
ponton Point N°23 prêt à monter, puis faites en 
sorte que votre Béret Vert se fasse repérer en 
le plaçant au Point N”24 (liaison 06). Lorsque 
les deux gardes sont fixés, sortez votre plon¬ 
geur afin qu'il s'occupe du soldat qui patrouille 
au Point N°25. Faites ensuite repérer votre 
plongeur au Point N°26 par le soldat qui se 
trouve au Point N°27, puis rampez derrière les 
arbres et ressortez harponner ce dernier lors¬ 
qu'il retournera à son poste. Occupez-vous 
ensuite du soldat du Point ^28 en le harpon¬ 
nant derrière les grilles, puis faites-vous les 
deux gardes qui fixent votre Béret Vert au 
Point N°29. Placez votre plongeur au Point 
N“30 pour qu'il se fasse repérer par le garde 
qui se trouve sur le balcon au Point N°31. Ram¬ 
pez derrière la maison et poignardez-le rapide¬ 
ment avant qu'il ne regagne son poste. Il est 


possible que ce dernier vous tire dessus direc¬ 
tement avant que vous n’ayez pu faire quoi 
que ce soit ; il vous faudra alors 
varier vos placements jusqu'à ce 
que ça marche. Essayez d'en 
attirer au moins deux dans le 
secteur pour faire d'une 
pierre deux coups. Placez- 
vous ensuite au Point M°33 
pour attirer le soldat qui 
patrouille au Point N°32. Vous 
devrez ensuite vous occuper 
des soldats restant dans la zone du 
Point N°34 pour prendre contact avec 
Natasha. Lorsque vous aurez fait le ménage, 
entrez dans la grande maison pour la faire 


apparaître. Mais avant de la récupérer, occu¬ 
pez-vous des deux soldats qui sont sur la 
berge aux Points N°35 et 36. Placez le plon¬ 
geur à gauche de la remorque pour qu'il se 
fasse repérer par le soldat qui patrouille. 
Lorsque les deux vous auront repéré, cachez- 
vous derrière la remorque et harponnez-les. 
C'est la meilleure technique car si vous laissez 
un cadavre sur la berge, vous risquez de don¬ 
ner l'alarme. Vous allez pouvoir maintenant 
faire passer le Béret Vert et le tireur d'élite sur 
le pont en faisant attention à la patrouille. 
Maintenant, amenez le Béret Vert au Point 
N°37 pour vous occuper de l'agent de la 
en faction sur le balcon, 
très vite car après l'avoir 
poignardé, vous devrez dépla¬ 
cer son corps vers la gauche 
et vous allonger rapidement 
pour ne pas donner l'alarme 
(Liaison 07). Prenez ensuite 
le plongeur pour harponner le 
garde qui patrouille juste à 
droite. Voici une autre tech¬ 
nique qui m'a réussi une seule fois ; 
elle consiste, à partir du balcon, à éli¬ 
miner un grand nombre d'ennemis avec le 
plongeur. Commencez par harponner l'agent 
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de la Gestapo, puis couchez-vous en attendant 
l'arrivée du soldat que vous devrez harponner 
rapidement. Vous allez être repéré, et d'autres 
agents vont monter, que vous devez harponner 
de la même manière. Le plus difficile, dans 
cette opération, est de ne pas donner l'alarme 
et de faire attention à tous les éléments sus¬ 
ceptibles de vous griller. Éliminez le garde en 
faction qui se trouve à droite du Point N°36 et 
dissimulez son corps assez loin, puis placez le 
Béret Vert derrière la maison au Point N“38 et 
jetez des cailloux sur l'agent de la Gestapo 
pour l'attirer dans ce recoin. Faites-vous 
ensuite repérer par le deuxième agent qui se 
trouve au Point N“39 et placez son corps der¬ 
rière la maison avec son camarade, Placez- 
vous ensuite derrière la palissade au Point 
N°40 et jetez un paquet de cigarettes pour atti¬ 
rer le garde qui patrouille. Mettez votre Béret 
Vert derrière la barque blanche et jetez des 
pierres sur le garde en faction, puis posez son 
corps derrière la palissade. En ce qui 
concerne le soldat qui se trouve sur le toit du 
bâtiment, il est inutile de monter, il vous suffit 
de vous mettre dans le recoin puis de lui jeter 
des pierres pour le faire descendre ; vous 
n'aurez plus alors qu'à le poignarder avant 
qu’il ne touche le sol. Il vous reste le garde qui 
patrouille et que vous éliminerez en vous pos¬ 
tant sur la berge afin de l'attirer. Débarrassez- 
vous ensuite de l'agent de la Gestapo en fac¬ 
tion devant la palissade au Point N°41. Faites 
maintenant sortir votre contact pour la faire 
entrer dans la boîte de nuit au Point l\T42 
(Liaison 08). Faites en sorte que le général l'y 
suive, (Un grand merci à Roro pour cette info, 
car sans lui je serais toujours sur les quais à 
chercher les documents.) Lorsque les deux 
seront à l'intérieur, vous devrez attendre que 
Natasha récupère les documents avant de l'en 
faire sortir (Liaison 09). Éliminez le général 
pour la forme et pour qu'il évite de donner 
i'alarme lorsque vous passerez en bateau, puis 
faites monter toute votre équipe dans l'embar¬ 
cation Point N°23. Vous pouvez terminer cette 
mission plus rapidement à partir du moment 
où vous faites sortir Natasha. Il vous suffit de 
la faire entrer dans la boîte sans qu'elle se 
fasse repérer, mais lorsque vous passerez en 
bateau pour vous enfuir, vous serez repéré, ce 
qui vous enlèvera des points de mérite. 





Comme on ne se reverra pas 
avant le mois de septembre, 
et que la saison de Formule 1 
continue pendant les 
vacances, voici les réglages 
des 5 grand prix qui se 
dérouleront pendant la période 
de juillet-août. Comme 
d'habitude, je me suis tiré 
la bourre avec Casque Noir, 
réduisant l'écart à quelques 
centièmes, en particulier sur 
le circuit d'Autriche. Même si 
le gredin reste toujours 
devant, j'ai quand même bon 
espoir de le détrôner avant 
le 31 décembre 1999, date 
fatidique que nous nous 
sommes fixés. Quoi qu'il en 
soit, ces 5 circuits sont tous 
très différents et il vous 
faudra de la patience pour 
réaliser de bons chronos, en 
particulier sur la piste de 
Hongrie qui demande une 
attention et une concentration 
de tous les instants. Il ne vous 
reste plus qu'à vous mettre au 
volant. Pensez toutefois à 
soigner votre bronzage : votre 
teint blanc lavabo et vos 
multiples ampoules aux mains 
pourraient décourager la jeune 
fille que vous rencontrerez 
peut-être pendant vos 
vacances. 

Capt'ain ta race 
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REGLAGES QUALIFICATIONS 


Réglages pilote 


Carburant 


1 Direction 

Angle de braquage 

10° 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 16 0 
Inclinaison des ailerons arrière : 13 0 

1 

Répartition du freinage 

Avant 38 % 

Arrière 62% 


Rapports de boite 

Première 

24 


Seconde 

29 


Troisième 

32 


Quatrième 

36 


Cinquième 

39 


Sixième 

42 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

74%/38% 


Détente/compression avant-droite 

74%/38% 


Détente/compression arrière-gauche 

81%/27% 


Détente/compression arrière-droite 

81%/27% 

1 Hauteur de caisse 

Avant 

32 mm 


Arrière 

67 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,3° 

Parallélisme avant-gauche 

0,3° 


Parallélisme arrière-droit 

0,1° 


Parallélisme arrière-gauche 

0,T 


Carrossage avant-gauche 

4,4° 


Carrossage avant-droit 

4,4° 


Carrossage arrière-gauche 

1,4° 


Carrossage arrière-droit 

1,4° 

Longueur de butée 

Avant-gauche 

45 


Avant-droit 

45 


Arrière-gauche 

100 


Arrière-droit 

100 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

61% 


Raideur du ressort avant-droit 

61% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

56% 


Raideur du ressort arrière-droit 

56% 


Raideur barre anti-roulis avant 

49 % 


Raideur barre anti-roulis arrière 

18% 

1 Moteur 

17 000 tr/min 

,, 





















REGLAGES COURSE 
PISTE SÈCHE 


Réglages pilote 


Carburant Ajustez suivantvotre tactique de course 


Direction 

Angle de braquage 

10° 1 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 16 
Inclinaison des ailerons arrière : 13,4 0 


Répartition du freinage 

Avant 38% 

Arrière 62 % 


Rapports de boite 

Première 

25 


Seconde 

29 


Troisième 

32 


Quatrième 

36 


Cinquième 

39 


Sixième 

42 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 74 % / 38 % 
Détente/compression avant-droite 74 % / 38 % 
Détente/compression arrière-gauche 81 %/ 27% 
Détente/compression arrière-droite 81 % / 27 % 

1 Hauteur de caisse Avant 

32 mm 


Arrière 

67 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

4,4° 


Parallélisme avant-gauche 

4,4° 


Parallélisme arrière-droit 

1,4° 


Parallélisme arrière-gauche 

1,4° 


Carrossage avant-gauche 

0,3° 


Carrossage avant-droit 

0,3° 


Carrossage arrière-gauche 

0,1° 


Carrossage arrière-droit 

0,1° 

1 Longueur de butée Avant-gauche 

45 


Avant-droit 

45 


Arrière-gauche 

100 


Arrière-droit 

100 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

61% 


Raideur du ressort avant-drort 

61% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

56% 


Raideur du ressort arrière-droit 

56% 


Raideur barre anti-roulis avant 

49% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

18% 

1 Moteur 

16 500tr/min 



REGLAGES COURSE 
PISTE MOUILLÉE 1 

Réglages pilote 


Carburant 

Ajustez suivant votre tactique de course 

1 Direction 

Angle de braquage 

11° |; 

Pneus 

Pluie 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 

20° 9 


Inclinaison des ailerons arrière 

: 17,4 ° 1 

Répartition du freinage Avant 36 % 



Arrière 60 % 


Rapports de boite 

Première 

23 


Seconde 

25 


Troisième 

30 


Quatrième 

35 


Cinquième 

39 


Sixième 

42 

Réglages ingénieur 

Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

73%/36% 


Détente/compression avant-droite 

73%/36% 


Détente/compression arrière-gauche 79 % / 26 % 


Détente/compression arrière-droite 

79%/26% 

1 Hauteur de caisse Avant 

47 mm 

1 

Arrière 

80 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,8° 


Parallélisme avant-gauche 

0,8° 


Parallélisme arrière-droit 

0,4° 


Parallélisme arrière-gauche 

0,4° 


Carrossage avant-gauche 

4,4° 


Carrossage avant-droit 

4,4° 


Carrossage arrière-gauche 

1,4° 


Carrossage arrière-droit 

1,4° 

1 Longueur de butée Avant-gauche 

40 


Avant-droit 

40 

I 

Arrière-gauche 

60 

1 

Arrière-droit 

60 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

43% 


Raideur du ressort avant-droit 

43% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

38% 


Raideur du ressort arrière-droit 

38% 


Raideur barre anti-roulis avant 

49% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

18% 

1 Moteur 

15 650 tr/min 

_ 



























Grand Prix de Grande-Bretagne (circuit de Silverstone) 

Longueur 5,140 km. 59 tours sur 303,26 km à effectuer 
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REGLAGES QUALIFICATIONS 


Réglages pilote 

Carburant _ 51 


| Direction 

Angle de braquage 

13° 

Pneus 

Tendres 


I Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 14 

,r 

1 _ Il _ 

Inclinaison des ailerons arrière : 1 

1,5° 

Répartition du freinage 

Avant 55 % 



Arrière 45 % 


Rapports de boite 

Première 

17 


Seconde 

25 


Troisième 

31 


Quatrième 

35 


Cinquième 

49 


Sixième 

42 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

50%/ 38% 


Détente/compression avant-droite 

50%/38% 


Détente/compression arrière-gauche 

50%/25% 


Détente/compression arrière-droite 

50%/25% 

1 Hauteur de caisse 

Avant 

59 mm 


Arrière 

70 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

4,0° 


Parallélisme avant-gauche 

4,0° 


Parallélisme arrière-droit 

1,0° 


Parallélisme arrière-gauche 

1,0° 


Carrossage avant-gauche 

1,0° 


Carrossage avant-droit 

1,0° 


Carrossage arrière-gauche 

0,5° 


Carrossage arrière-droit 

0,5° 

Longueur de butée 

Avant-gauche 

38 


Avant-droit 

38 


Arrière-gauche 

63 


Arrière-droit 

63 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

75% 


Raideur du ressort avant-droit 

75% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

63% 


Raideur du ressort arrière-droit 

63% 


Raideur barre anti-roulis avant 

55% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

20% 

Moteur 

16 800 tr/min 

1 
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REGLAGES COURSE 
PISTE SÈCHE 


REGLAGES COURSE 
PISTE MOUILLÉE 


Réglages pilote 

Carburant Ajustez suivantvotre tactique de course 

| Direction 

Angle de braquage 

12° 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 14,2 0 
Inclinaison des ailerons arrière ; 11,3 ° 


Répartition du freinage 

Avant 48% 

Arrière 52 % 


Rapports de boite 

Première 

27 


Seconde 

31 


Troisième 

35 


Quatrième 

38 


Cinquième 

40 


Sixième 

42 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

50%/38% 


Détente/compression avant-droite 

50%/38% 


Détente/compression arrière-gauche 50 % / 25 % 


Détente/compression arrière-droite 

50%/25% 

Hauteur de caisse Avant 

48 mm 


Arrière 

77 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

1,0° 


Parallélisme avant-gauche 

1,0° 


Parallélisme arrière-droit 

0,5° 


Parallélisme arrière-gauche 

0,5° 


Carrossage avant-gauche 

4,5° 


Carrossage avant-droit 

4,5° 


Carrossage arrière-gauche 

2,0° 


Carrossage arrière-droit 

2,0° 

Longueur de butée Avant-gauche 

38 


Avant-droit 

38 


Arrière-gauche 

63 


Arrière-droit 

63 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

63% 


Raideur du ressort avant-droit 

63% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

55% 


Raideur du ressort arrière-droit 

55% 


Raideur barre anti-roulis avant 

55% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

39% 

Moteur 

16 550 tr/min 



Réglages pilote 


Carburant 

Ajustez suivantvotre tactique de course 

Direction 

Angle de braquage 

12° 

Pneus 

Pluie 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 

18° 


Inclinaison des ailerons arrière 

: 15,5° 

Répartition du freinage Ava nt 44 % 



Arrière 56 % 


Rapports de boite 

Première 

29 


Seconde 

33 


Troisième 

38 


Quatrième 

41 


Cinquième 

43 


Sixième 

45 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

55%/35% 


Détente/compression avant-droite 

55%/35% 


Détente/compression arrière-gauche 60 % / 30 % 


Détente/compression arrière-droite 

60%/30% 

Hauteur de caisse 

Avant 

55 mm 


Arrière 

83 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

4,0° 


Parallélisme avant-gauche 

4,0° 


Parallélisme arrière-droit 

1,8° 


Parallélisme arrière-gauche 

1,8° 


Carrossage avant-gauche 

0,7° 


Carrossage avant-droit 

0,7° 


Carrossage arrière-gauche 

0,2° 


Carrossage arrière-droit 

0,2° 

Longueur de butée Avant-gauche 

20 


Avant-droit 

20 


Arrière-gauche 

60 


Arrière-droit 

60 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

63% 


Raideur du ressort avant-droit 

63% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

55% 


Raideur du ressort arrière-droit 

55% 


Raideur barre anti-roulis avant 

55% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

39% 


Moteur 16 500tr/min 























Grand Prix d'Autriche (circuit A 1-Ring). Longueur 4,323 km 71 tours sur 306,933 km à effectuer 



Envoyez les vôtres à Joystick Soluces. 124, rue Danton, 92538 Levallois-Perret Cedex. 












AIDE DE JEO 


REGLAGES QUALIFICATIONS 


On le dit et on le répète : toute soluce publiée rapporte 300 francs à son auteur. 


CHEZ-CX 
ûh M'EST 
W» DES 
HPtaHR - 1 


Réglages pilote 

Carburant _ 151 


Direction Angle de braquage 11° 


Moteur 


16 950tr/min 


Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant: 9,0 “ 
Inclinaison des ailerons arrière : 8,0 ° 


Répartition du freinage 

Avant 38% 

Arrière 62 % 


Rapports de boite 

Première 

26 


Seconde 

29 


Troisième 

33 


Quatrième 

38 


Cinquième 

42 


Sixième 

46 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

81%/38% 


Détente/compression avant-droite 

81%/38% 


Détente/compression arrière-gauche 

60%/30% 


Détente/compression arrière-droite 

60%/30% 

Hauteur de caisse 

Avant 

30 mm 


Arrière 

50 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,4° 


Parallélisme avant-gauche 

0,4° 


Parallélisme arrière-droit 

0,1° 


Parallélisme arrière-gauche 

o,r 


Carrossage avant-gauche 

3,8° 


Carrossage avant-droit 

3,8° 


Carrossage arrière-gauche 

0,8° 


Carrossage arrière-droit 

0,8° 

Longueur de butée 

Avant-gauche 

15 


Avant-droit 

15 


Arrière-gauche 

20 


Arrière-droit 

20 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

70% 


Raideur du ressort avant-droit 

70% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

60% 


Raideur du ressort arrière-droit 

60% 


Raideur barre anti-roulis avant 

47% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

16% 
































































REGLAGES COURSE 
PISTE SÈCHE 


REGLAGES COURSE 
PISTE MOUILLÉE 


Réglages pilote 


Réglages pilote 


Carburant 

Ajustez suivant votre tactique de course 

Carburant 

Ajustez suivant votre tactique de course 

Direction 

Angle de braquage 

[2 

Direction 

Angle de braquage 

12°_1 

Pneus 

Tendres 


Pneus 

Pluie 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 9,1 0 lift' 

Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 12 0 |' 


Inclinaison des ailerons arrière 

:8,2° ifl'., 


Inclinaison des ailerons arrière 

:ir _ 1 

Répartition du freinage Avant 38 % 


Répartition du freinage Ava nt 30 % 



Arrière 62 % 



Arrière 70 % 


Rapports de boite 

Première 

26 E 

Rapports de boite 

Première 

28 


Seconde 

29 & ; 


Seconde 

32 


Troisième 

33 


Troisième 

35 


Quatrième 

38 K! 


Quatrième 

38 


Cinquième 

42 ;J 


Cinquième 

42 


Sixième 

46 a 


Sixième 

46 

Réglages ingénieur 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-qauche 

81%/ 38% 

Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

71%/38% 


Détente/compression avant-droite 

81%/38% 


Détente/compression avant-droite 

71%/38% 


Détente/compression arrière-gauche 

60%/30% 


Détente/compression arrière-gauche 

51%/29% 


Détente/compression arrière-droite 

60%/30% 


Détente/compression arrière-droite 

51%/29% 

Hauteur de caisse 

Avant 

30 mm 1" 

Hauteur de caisse Avant 

25 mm 


Arrière 

50 mm H 


Arrière 

40 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

3,8° 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,3° 


Parallélisme avant-gauche 

3,8° 


Parallélisme avant-gauche 

0,3° 


Parallélisme arrière-droit 

0 ,8° 


Parallélisme arrière-droit 

0 ,1° 


Parallélisme arrière-gauche 

0 ,8° 


Parallélisme arrière-gauche 

0 ,1° 


Carrossage avant-gauche 

0,4° 


Carrossage avant-gauche 

3,5° 


Carrossage avant-droit 

0,4° 


Carrossage avant-droit 

3,5° 


Carrossage arrière-gauche 

0 ,1° 


Carrossage arrière-gauche 

0,5° 


Carrossage arrière-droit 

0 ,1° 


Carrossage arrière-droit 

0,5° 

Longueur de butée Avant-gauche 

15 w 

Longueur de butée Avant-gauche 

30 


Avant-droit 

15 (y 


Avant-droit 

30 


Arrière-gauche 

20 ' 


Arrière-gauche 

50 


Arrière-droit 

20 [ 


Arrière-droit 

50 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

70% 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

60% 


Raideur du ressort avant-droit 

70% 


Raideur du ressort avant-droit 

60% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

60% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

50% 


Raideur du ressort arrière-droit 

60% 


Raideur du ressort arrière-droit 

50% 


Raideur barre anti-roulis avant 

47% 


Raideur barre anti-roulis avant 

45% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

16% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

18% 

\ Moteur 

16 500 tr/min 

-, JS 

| Moteur 

16400 tr/min 
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[JOYSTICK SOLUCES NUMERO 106- PAGE 32| 


On le dit et on te répète : toute soluce publiée rapporte 300 francs à son auteur. 


Grand Prix d'Allemagne (circuit d'Hockeneim) 

Longueur 6,823 km. 45 tours sur307,035 km à effectuer 













REGLAGES QUALIFICATIONS 


Moteur 17 000 tr/min 


nûl «MbtiN 2 
h finri M k kMri 


Réglages pilote 


Carburant 

15 1 


| Direction 

Angle de braquage 

11 ° 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant: 18° 
Inclinaison des ailerons arrière : 16 0 


Répartition du freinage 

Avant 42% 

Arrière 58 % 


Rapports de boite 

Première 

25 


Seconde 

28 


Troisième 

31 


Quatrième 

34 


Cinquième 

37 


Sixième 

40 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 
Détente/compression avant-droite 
Détente/compression arrière-gauche 
Détente/compression arrière-droite 

78%/39% 

78%/39% 

64%/32% 

64%/32% 

Hauteur de caisse 

Avant 

35 mm 


Arrière 

55 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,4° 


Parallélisme avant-gauche 

0,4° 


Parallélisme arrière-droit 

0 ,2° 


Parallélisme arrière-gauche 

0 ,2° 


Carrossage avant-gauche 

5,0° 


Carrossage avant-droit 

5,0° 


Carrossage arrière-gauche 

2 ,1° 


Carrossage arrière-droit 

2 ,1° 

Longueur de butée 

Avant-gauche 

100 


Avant-droit 

100 


Arrière-gauche 

100 


Arrière-droit 

100 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

60% 


Raideur du ressort avant-droit 

60% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

55% 


Raideur du ressort arrière-droit 

55% 


Raideur barre anti-roulis avant 

55% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

25% 


Envoyez les vôtres à Joystick Soluces, 124, rue Danton, 92538 Levallois-Perret Cedex, joysticksolucesnuméro 106 page 33i 
































REGLAGES COURSE 


PISTE SECHE 

Réglages pilote 

Carburant 

Ajustez suivant votre tactique de course 

1 Direction 

Angle de braquage 13° 

Pneus 

Tendres 

Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 20 0 
inclinaison des ailerons arrière : 17 ° 


Répartition du freinage Avant 38 % 
Arrière 65 % 


Rapports de boite Première 

25 

Seconde 

29 

Troisième 

32 

Quatrième 

35 

Cinquième 

38 

Sixième 

40 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs Détente/compression avant-gauche 

78%/39% 

Détente/compression avant-droite 

78%/39% 

Détente/compression arrière-gauche 

64%/32% 

Détente/compression arrière-droite 

64%/32% 

1 Hauteur de caisse Avant 

43 mm 

Arrière 

67 mm 

Angle des roues Parallélisme avant-droit 

0,4“ 

Parallélisme avant-gauche 

0,4° 

Parallélisme arrière-droit 

0 ,2° 

Parallélisme arrière-gauche 

0 ,2° 

Carrossage avant-gauche 

4,0° 

Carrossage avant-droit 

4,0° 

Carrossage arrière-gauche 

1 ,1° 

Carrossage arrière-droit 

1 ,1° 

Longueur de butée Avant-gauche 

0 

Avant-droit 

0 

Arrière-gauche 

19 

Arrière-droit 

19 

Ressorts Raideur du ressort avant-gauche 

60% 

Raideur du ressort avant-droit 

60% 

Raideur du ressort arrière-gauche 

55% 

Raideur du ressort arrière-droit 

55% 

Raideur barre anti-roulis avant 

32% 

Raideur barre anti-roulis arrière 

16% 

1 Moteur 16 600 tr/min 


REGLAGES COURSE 
PISTE MOUILLÉE 


Réglages pilote 


Carburant 

Ajustez suivant votre tactique de course 

Direction 

Angle de braquage 

_Ü1J 

Pneus 

Pluie 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 

18° 


Inclinaison des ailerons arrière 

: 18 0 

Répartition du freinage Ava nt 38 % 



Arrière 62 % 


Rapports de boite 

Première 

26 


Seconde 

30 


Troisième 

32 


Quatrième 

35 


Cinquième 

38 


Sixième 

40 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

60%/35% 


Détente/compression avant-droite 

60%/35% 


Détente/compression arrière-gauche 

50%/30% 


Oétente/compression arrière-droite 

50%/30% 

Hauteur de caisse Avant 

38 mm 


Arrière 

56 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0 ,2° 


Parallélisme avant-gauche 

0 ,2“ 


Parallélisme arrière-droit 

0 ,1“ 


Parallélisme arrière-gauche 

0 ,1“ 


Carrossage avant-gauche 

3,5“ 


Carrossage avant-droit 

3,5“ 


Carrossage arrière-gauche 

0 ,8° 


Carrossage arrière-droit 

0 ,8° 

1 Longueur de butée Avant-gauche 

15 


Avant-droit 

15 


Arrière-gauche 

23 


Arrière-droit 

23 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

50% 


Raideur du ressort avant-droit 

50% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

40% 


Raideur du ressort arrière-droit 

40% 


Raideur barre anti-roulis avant 

32% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

16% 

I Moteur 

16 600 tr/min 
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AIDE DE JED 




ladia SimHü 2 : 
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1 RÉGLAGES QUALIFICATIONS 

Réglages pilote 


Carburant 

151 


| Direction 

Angle de braquage 

10 ° 

Pneus 

Tendres 


| Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 15 ° 


___ 

Inclinaison des ailerons arrière : 12 ° 


Répartition du freinage 

Avant 42% 



Arrière 58 % 


Rapports de boîte 

Première 

27 


Seconde 

30 


Troisième 

33 


Quatrième 

37 


Cinquième 

40 


Sixième 

43 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

75%/35% 


Détente/compression avant-droite 

75%/35% 


Détente/compression arrière-gauche 

75%/25% 


Détente/compression arrière-droite 

75%/25% 

1 Hauteur de caisse 

Avant 

60 mm 


Arrière 

95 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,3° 


Parallélisme avant-gauche 

0,3° 


Parallélisme arrière-droit 

0 ,1° 


Parallélisme arrière-gauche 

0 ,1° 


Carrossage avant-gauche 

4,7° 


Carrossage avant-droit 

4,7° 


Carrossage arrière-gauche 

1,9° 


Carrossage arrière-droit 

1,9° 

Longueur de butée 

Avant-gauche 

100 


Avant-droit 

100 


Arrière-gauche 

100 


Arrière-droit 

100 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

61% 


Raideur du ressort avant-droit 

61% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

55% 


Raideur du ressort arrière-droit 

55% 


Raideur barre anti-roulis avant 

29% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

16% 

| Moteur 

17 OOOtr/min 

1 


. J0 ™.. s0ll ! a . sN[ ¥ R0106 PACE36 On le dit et on le répète : toute soluce publiée rapporte 300 francs à son auteur. 




























REGLAGES COURSE 
PISTE SÈCHE 


Réglages pilote 


REGLAGES COURSE 
PISTE MOUILLÉE 


Réglages pilote 


Carburant Ajustez suivant votre tactique de course 


Direction 

Angle de braquage 

13° 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 16 0 



Inclinaison des ailerons arrière : 12,8 0 


Répartition du freinage 

Avant 39% 

Arrière 61 % 


Rapports de boite 

Première 

25 


Seconde 

29 

: 

Troisième 

32 


Quatrième 

37 


Cinquième 

41 


Sixième 

43 


Carburant Ajustez suivant votre tactique de course 


Direction 

Angle de braquage 

13° 

Pneus 

Pluie 


lAérody/ja/Tw/üe 

Inclinaison des ailerons avant : 18 ° 
Inclinaison des ailerons arrière : 14 0 


Répartition du freinage 

Avant 35% 

Arrière 65 % 


Rapports de boîte 

Première 

28 


Seconde 

31 


Troisième 

33 


Quatrième 

37 


Cinquième 

41 


Sixième 

43 


Réglages ingénieur 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

82%/41% 


Détente/compression avant-droite 

82%/41% 


Détente/compression arrière-gauche 60%/30% 


Détente/compression arrière-droite 

60%/30% 

I Hauteur de caisse Avant 

46 mm 

_ 

Arrière 

79 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,3° 


Parallélisme avant-gauche 

0,3° 


Parallélisme arrière-droit 

0 ,1° 


Parallélisme arrière-gauche 

0 ,1° 


Carrossage avant-gauche 

4,4° 


Carrossage avant-droit 

4,4° 


Carrossage arrière-gauche 

1,4° 


Carrossage arrière-droit 

1,4° 

Longueur de butée Avant-gauche 

üüüin 


Avant-droit 

100 


Arrière-gauche 



Arrière-droit 


Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

65% 


Raideur du ressort avant-droit 

65% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

60% 


Raideur du ressort arrière-droit 

60% 


Raideur barre anti-roulis avant 

59% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

28% 

| Moteur 

16 600 tr/min 



Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 60 % / 22 % 
Détente/compression avant-droite 60%/22% 
Détente/compression arrière-gauche 51 % / 21 % 
Détente/compression arrière-droite 51 %/21 % 

1 Hauteur de caisse Avant 

36 mm 

_ 

Arrière 

69 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,3° 


Parallélisme avant-gauche 

0,3° 


Parallélisme arrière-droit 

0 ,1° 


Parallélisme arrière-gauche 

0 ,1° 


Carrossage avant-gauche 

4,2° 


Carrossage avant-droit 

4,2° 


Carrossage arrière-gauche 

1,3° 


Carrossage arrière-droit 

1,3° 

1 Longueur de butée Avant-gauche 

80 


Avant-droit 

80 


Arrière-gauche 

75 


Arrière-droit 

75 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

55% 


Raideur du ressort avant-droit 

55% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

50% 


Raideur du ressort arrière-droit 

50% 


Raideur barre anti-roulis avant 

59% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

28% 


Moteur 16 600 tr/min 



Envoyez les vôtres à Joystick Soluces, 124. rue Danton. 92538 Levallois-Perret Cedex. JoniiiKsoiuusiiuwrm rnv 















Grand Prix de Belgique [circuit de Spa Francorchamps) 

Longueur 6,971 km. 44 tours sur 306,988 km à effectuer 


300/6 






SOLUTION 




, CHAPITRE 2 

L'ILE DES ECHOUES 


Voici une petite aide de jeu 
qui devrait vous être utile si 
vous êtes bloqué dans 
l'Amerzone. Mis à part 
l'interface qui a le don de 
vous énerver, les amateurs 
du genre devraient apprécier 
ce petit soft. Un grand merci 
à Jérôme Bonnier pour son 
aide précieuse, qui m'a 
permis de gagner du temps. 


I û K 1UIIG 


hangar et placez l'œuf à l'inérieur de l'Hydraflot. Le 
levier qui vous permettra d'effectuer cette manip 
se trouve à droite des escaliers par lesquels vous 
êtes arrivé. Prenez place dans l'Hydraflot puis 
insérez la disquette, passez en mode avion et 
entrez la combinaison 145 pour admirer la suite. 


Retournez dans le menu de l'ordinateur pour 
passer en mode voilier, puis en mode sous- 
marin pour continuer votre route (Photo 04). 
Lorsque vous arriverez sur le ponton, vous irez 
discuter avec le pêcheur qui n’est pas de bonne 
humeur. Allez ensuite dans le bar en forme de 
bateau, où vous pourrez récupérer un casque 
de scaphandrier et un couteau sur la cible de flé¬ 
chettes. Ressortez du bar et allez vers la droite 
pour trouver un hangar dans lequel il faut entrer. 


Votre première rencontre sera celle du facteur 
qui vous parlera d'un vieux monsieur qui réside 
dans un phare. Dirigez-vous vers le phare et 
lorsque vous serez devant la grille, vous devrez 
récupérer la lettre qui se trouve dans la boîte. 
Entrez ensuite à l’intérieur du phare et récupérez 
la masse qui se trouve sur votre gauche pour l'uti¬ 
liser plus tard. Montez à l'étage pour rencontrer le 
vieux monsieur et discuter avec lui (Photo 01), 
Lorsque vous aurez terminé, prenez la lettre qui se 
trouve dans le buffet sur votre droite, puis visitez 
les étages pour récupérer d'autres documents. 
Redescendez et prenez le passage qui est au sol 
à côté de la masse que vous avez prise tout à 
l'heure. Lorsque vous serez en bas, activez l'inter- 
rupeur qui se trouve sur votre droite pour allu¬ 
mer la lumière avant de traverser le cor¬ 
ridor. Lorsque vous serez au bout du 
couloir, vous descendrez les 
escaliers pour emprunter une 
autre galerie. Entrez dans la 
première pièce que vous trou¬ 
verez sur votre droite pour 
arriver devant un ordinateur. 

Activez le panneau mural puis 
allumez l'ordinateur qui se trouve 
sur la gauche (Photo 02), Prenez 
ensuite la disquette et allumez l'écran 
pour avoir la loupe. Zoomez sur l'écran et insé¬ 
rez la disquette dans l'ordinateur. Lorsque vous 
serez dans le menu, vous devrez entrer les 
chiffres suivants : 280604. Tapez étoile et validez 
pour obtenir un autre menu ou la disquette appa¬ 


i 


raîtra. Appuyez ensuite sur load pour voir une 
simulation d'ouverture de porte. Sortez de la 
pièce et allez à droite pour descendre des esca¬ 
liers et ouvrez la porte blindée. Derrière 
cette porte, vous devrez ramasser 
un crochet qui se trouve par 
terre, puis vous entrerez dans 
l'ascenseur. Une fois à l'inté¬ 
rieur, vous enfoncerez le cro¬ 
chet dans le trou qui se trouve 
en bas à droite et vous active¬ 
rez le levier pour descendre. 
Lorsque vous serez arrivé, vous 
donnerez un coup de masse dans le 
mur pour vous créer un passage secret. 
Empruntez la passerelle pour arriver dans une 
grande salle où se trouve l'œuf. Activez le levier 
pour le libérer, puis retournez dans l'ascenseur et 
remontez. Lorsque vous serez à l'étage, retirez le 
crochet et réactivez le levier pour atteindre un 
autre niveau. Une fois en bas, passez la porte 
pour arriver dans un hangar où se trouve l’Hydra- 
flot. Dans un premier temps, dirigez-vous vers la 
sortie jusqu'à la porte métallique, puis prenez le 
couloir qui se trouve à droite au fond duquel vous 
trouverez un ascenseur. Une fois à l’intérieur, 
appuyez sur le bouton rouge et zoomez pour mon¬ 
ter, Répétez l’opération deux fois pour arriver tout 
en haut. Lorsque vous serez au sommet, vous arri¬ 
verez devant une machine dans laquelle vous 
devrez entrer le nombre 145, puis vous tournerez 
la barre (Photo 03). Retournez maintenant dans le 


CHAPITRE 1 

LE PHARE 




























CHAPITRE 4 

LE FLEUVE 


Sortez de l'Hydraflot et avancez dans la forêt 
pour trouver une cabane dans laquelle vous 
pourrez récupérer de l'essence et des docu¬ 
ments. Retournez dans votre véhicule et repre¬ 
nez la route pour vous faire bloquer par des bes¬ 
tioles (Photo 09). Activez le klaxon à droite de la 
console pour les faire partir, puis lorsque vous 
tomberez sur les buffles, vous devrez adopter 
une autre technique. Cliquez sur la gauche et 
sélectionnez le grappin. Cliquez avec votre 
grappin sur les petits rochers, puis actionnez le 
levier pour le lancer. Vous devrez vous y 
reprendre à plusieurs fois dans certains cas, 
alors ne vous impatientez pas. Lorsque vous 
verrez les cornes d'un buffle, cliquez dessus 
pour que ce dernier vous amène jusqu'à la rive. 
Sortez de l'Hydraflot, puis avancez en suivant la 
corde et prenez à gauche lorsque vous verrez le 
buffle (Photo 10). Avancez jusqu'à ce que vous 
trouviez une sarbacane et des munitions, puis 
allez tuer le buffle pour récupérer votre grappin. 
Retournez à l'Hydraflot et continuez à utiliser le 
grappin pour avancer. Lorsque vous arriverez 
devant des pierres sur lesquelles se trouvent 
des bestioles, vous devrez sortir et avancer 
dans la forêt jusqu'à ce que vous arriviez devant 
des ruches. Ramassez le bâton qui se trouve au 


Une fois à l'intérieur, vous devrez récupérer le 
jerrican et la clé à molette qui se trouve sur 
l'établi. Sortez du hangar et remplissez le jerri¬ 
can (Photo 05), puis allez à l'éolienne devant 
laquelle vous êtes passé en venant. Lorsque 
vous serez devant l'éolienne, zoomez 
pour tirer sur la poignée, puis pas¬ 
sez derrière. Utilisez la clé à 
molette sur le tuyau, puis 
branchez le casque. Actionnez 
ensuite les deux manettes, puis 
prenez le casque pour entrer 
dans l'eau. Lorsque vous serez 
dedans, cliquez une seule fois 
pour couper le câble avec le cou¬ 
teau, Après la scène cinématique, faites 
tout de suite demi-tour, sinon vous risquez de 
vous perdre dans les fonds sous-marins. 
Retournez voir le pêcheur pour que ce dernier 
vous donne une clé. Retournez ensuite vers le 
hangar et dépassez celui-ci pour arriver dans 
une petite cabane où vous trouverez un coffre 
que vous pourrez ouvrir avec la clé. Récupérez 
les documents, puis retournez à l'Hydraflot. 
Remplissez le réservoir à côté de l'œuf avec le 
jerrican, puis insérez la disquette et passez en 
mode avion. Il est fort possible que la manip ne 
fonctionne pas. Dans ce cas, entrez dans le 
menu, sélectionnez le mode avion et redémar¬ 
rez la machine. Vous serez ensuite obligé de 
passer en mode hélicoptère pour franchir la 
falaise (Photo 06). 


CHAPITRE 3 
LE PUEBLO 


Passez maintenant en mode voilier pour conti¬ 
nuer sur le fleuve (Photo 07). Lorsque vous 
accosterez, sortez de l'Hydraflot et prenez le 
premier chemin sur votre droite. Avancez jus¬ 
qu'à ce que vous trouviez un prêtre, avec lequel 
vous devrez discuter. Vous recevrez une clé à 
l'issue de cette discussion qui vous permettra 
d'ouvrir la grille qui se trouve devant l'Hydraflot. 
Traversez la cour en allant toujours tout droit jus¬ 
qu'à ce que vous tombiez sur un garde qui vous 
assomera. Lorsque vous serez dans la cellule, 
vous prendrez le gobelet sur le banc, puis vous 
capturerez l'insecte qui se trouve sur le 
mur à gauche de la porte. Zoomez 
ensuite en bas de la porte et utili¬ 
sez le gobelet avec l'insecte sur 
la bouteille de téquilla, ce qui 
aura pour effet d'assomer le 
garde (Photo 08). Prenez la clé 
pour sortir de la cellule, puis allez 
à droite pour récupérer un jerrican 
et une corde dans la Jeep. Allez 
ensuite devant le puits qui se trouve au 
milieu de la cour et utilisez la corde pour des¬ 
cendre. Une fois en bas, avancez dans la galerie 
jusqu'à des escaliers, et récupérez l'épée qui se 
trouve dans cette pièce. Prenez les escaliers, 
puis l'échelle pour arriver dans l’église. Dirigez- 
vous vers l'hôtel et feuilletez la Bible pour récu¬ 
pérer une clé. Retournez-vous pour ouvrir la 
petite armoire avec la clé dans laquelle vous 
trouverez une lettre et une disquette. Retournez 
dans la galerie par laquelle vous êtes arrivé, puis 
mettez-vous devant la statue. Placez l'épée dans 
sa main droite puis actionnez-la et ouvrez la 
grille qui se trouve derrière pour emprunter une 
nouvelle galerie. Lorsque vous serez dehors, 
regagnez l’Hydraflot et passez en mode glisseur 
pour continuer votre route 
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CHAPITRE 7 

LE TEMPLE 


sol et utilisez-le pour faire du feu. Après la 
scène cinématique, retournez à l'Hydraflot et 
continuez à utiliser le grappin jusqu'à ce que 
vous accostiez sur un ponton. 


CHAPITRE 5 

LE VILLAGE 


Allez vers la gauche en direction du village, puis 
lorsque vous serez au millieu, allez vers la 
gauche pour entrer dans une pièce où vous 
prendrez une disquette qui se trouve dans le 
tiroir de la commode (Photo 11), Prenez ensuite 
la porte qui se trouve sur la droite pour sortir, 
puis baissez-vous pour récupérer l'insecte qui 
est au sol et allez à gauche, jusqu'à ce que vous 
puissiez secouer un arbre pour récupérer un 
fruit, Rebroussez chemin et allez toujours tout 
droit pour cueillir des plantes sur votre gauche. 


Entrez dans la grotte, ramassez l'insecte rouge 
par terre, puis allez tout au fond pour emprunter 
une échelle. Une fois en haut, avancez jusqu'à 
ce que vous trouviez un volant que vous devrez 
tourner, puis retournez dans le village pour parler 
à l'indienne qui vous demandera de lui ramener 
l'œuf. Retournez à l'Hydraflot pour prendre 
l'œuf, puis revenez au village et utilisez les 
machines pour broyer vos récoltes (Photo 12). 
Lorsque vous aurez les bols, allez voir l'indienne 
et donnez-lui les œufs, les bols et l'insecte 
rouge. Retournez à l'Hydraflot mais avant de 
monter dedans, faites fuir le serpent qui se 
trouve sur le levier et actionnez ce dernier. 
Remontez dans l'Hydraflot, reposez l’œuf, puis 
repartez en choisissant le mode barque. Vous 
serez bloqué deux fois et à chaque fois, vous 
devrez vous retourner pour activer un levier se 
trouvant sur la gauche. Laissez-vous ensuite 
porter jusqu'à l'accident. 


Commencez par récupérer l'œuf, puis allez 
dans la cabane sur pilotis pour prendre la 
bourse accrochée au mur. Vous devrez 
l’utiliser sur les poteaux pour appel¬ 
er les créatures qui rôdent dans 
les marais (Photo 13). À partir 
du premier poteau, allez à 
droite, puis à gauche, avancez 
et prenez la première à droite, 
avancez, puis lorsque vous arri¬ 
verez à côté d'un arbre avec un 
papillon, allez tout droit (Photo 14). 

Vous trouverez un poteau qui vous 
permettra de faire venir les créatures que 
vous pourrez chevaucher. Arrivé à destination, 
montez dans l'arbre et passez sur le pont de 
lianes. 


Avancez jusqu'au temple où vous retrouverez 
Alvarez (Photo 15). Lorsqu'il aura terminé son 
discours, prenez ses médailles ettournez la roue 
qui se trouve derrière, pour ouvrir un passage 
dans les marches que vous avez gravies. Res¬ 
sortez pour prendre le passage et vous arriverez 
dans une salle où vous attend un planeur, Allez 
tout de suite à gauche puis activer la manivelle 
du four, et déposez les médailles dans la 
gamelle. Vous obtiendrez une clé qui vous 
permettra d'activer un système incrusté dans un 
mur un peu plus loin sur la gauche. Tournez la clé 
au maximum jusqu'à ce que vous enten¬ 
diez un bruit. Utilisez maintenant le 
planeur pour atteindre le cœur 
d'un volcan, puis faites le tour du 
cratère pour récupérer une 
amulette. Avancez pour décou¬ 
vrir une grotte, au fond de 
laquelle vous trouverez un trône, 
sur lequel vous utiliserez votre 
œuf. Récupérez l’œuf lorsque la 
scène sera terminée, puis ressortez et 
placez-vous sur l'avancée qui se trouve au- 
dessus de la lave. Déposez l'œuf, utilisez l'amu¬ 
lette et calez-vous dans votre fauteuil (Photo 16). 

Cap'tain Ta Race 


CHAPITRE 6 

LE MARAIS SACRE 
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Bienvenue aux Jeux Crack. 
Cette rubrique est consacrée 
aux divers trucs, astuces, 
curiosités, que vous dénichez 
sur les jeux PC. Pour améliorer 
vos chances de sélection : dans 
la mesure du possible, les 
cracks, patches, etc., seront 
originaux (no problem, s'ils sont 
votre création) ; et bien sûr, pas 
encore publiés dans Joystick. 
Envoyez-les imprimés, plutôt 
que manuscrits, en mettant vos 
coordonnées sur chaque page. 

Détaillez le crack le mieux 
possible (jeu VF ou VO, version 
complète, méthode utilisée...). 

Les cracks par lettre ont 
priorité sur les cracks Internet. 
Tout crack publié est rémunéré 
50 F, toute solution complète 
300 F. Envoyez vos trouvailles 
à : Jeux Crack, 

124 rue Danton, TSA 51004, 
92538 Levallois-Perret Cedex. 

Par Gabriel Lopez 


Appuyer sur les touches « Ctrl », « Alt », 
« Shift » et « C » pendant une partie. Vous 
devriez alors voir apparaître une petite zone 
de saisie en haut et à gauche de l'écran. 
Taper à cet endroit l'un des codes suivants : 
I AM WEAK : Construction gratuite. 

CALL COUSIN VINNIE : Aller sur l'écran 
« Rencontrer » et vous trouverez la pétition 
« Collecte de fonds locale ». Vinnie vous y 
proposera de l'argent malhonnête. 

ZYXWVU : Tout d'abord, faire le code 
« CALL COUSIN... » et refuser l'offre de Vin¬ 
nie. Le « Château de SimCity » apparaît dans 
le menu des récompenses et opportunités. 
POWER TO THE MASSES : Toutes les cen¬ 
trales électriques. 

WATER IN THE DESERT : Toutes les installa¬ 
tions du Service des Eaux. 

GARBAGE IN, GARBAGE OUT : Tous les trai¬ 
tements de déchets. 

PAY TRIBUTE TO YOUR KING : Toutes les 
récompenses et opportunités, 

I LOVE RED TAPE : Active tous les arrêtés. 
STOP FORCING ADVICE : Fini les conseils. 
TERRAIN TEN DOWN : Descend beaucoup 
le terrain. 

1234 : Message « Des combinaisons de 


chiffres font appaître un message sur le 
télescripteur ». 

ADVISOR : Message « Maire sous examen 
pour détournement de fonds ». 

5C3K : Message « Maire soupçonné de ten¬ 
tative de détournement de fonds, c'est un 
fiasco ». 

SCURK : Message « Si vous continuez, ils 
vont venir». 

BAT : Message « Une chauve-souris ? Ah, 
BATMAN ». 

BATMAN : Message « Une chauve-souris ? 
Ah, BATMAN ». 

PORNTIPSGUZZARDO : Message « Aha ! 
C'est un vrai pro qu'on a là ! Essayez donc 
BROCOLI ». 

BROCCOLI : Message « Désolé, l’argent ne 
pousse pas sur les brocolis », 

FUND : Message « FUND n'est pas une 
astuce pour gagner, ne tapez pas non plus 
MOREMONEY, ça ne marchera pas ». 
MOREMONEY : Message « Selon une 
étude, MOREMONEY ne permet pas aux 
joueurs de gagner». 

EASTER EGG : Message « Le Palais aux 
œufs de Pâques de Claudio Ragazzi, tout le 
charme classique dans un environnement 
postmoderne ». 

ELECTRONIC ARTS : Message « On ne se 
limite plus aux jeux de sport maintenant ». 
ERTS : Message « Un bon tuyau : achetez 
quand ça baisse et vendez quand ça 
monte ». 

HELLO : Message « Bonjour, monsieur le 
Maire, vos Sims vous saluent ». 

HELP : Message « Une étude révèle l'exis¬ 
tence de dizaines de téléscripteurs cachés ; 
on conseille aux Sims de les ramasser pour 
étonner leurs amis ». 

LLAMA : Message « Le lama fait partie des 
quadrupèdes ». 

MAXIS : Message « Saviez-vous que le mot 
MAXIS à l'envers donne SIX AM, ce qui 
veut dire en anglais, six heures du matin ? ». 
MAYOR : Message « Nom propulse Nom- 
Ville sous les feux du téléscripteur ! ». 
MONEY : Message « Une étude conclut que 
l’argent ne pousse pas sur les arbres ». 

SIM : Message « Si vous habitiez ici, vous 
seriez un Sim ». 

SIMCITY : Message « Continuez d'essayer, 
vous finirez peut-être par trouver ». 

TICKER : Message « Les banalités de Nom- 
Ville ; ça défile et c’est rigolo ». 

WILL WRIGHT : Message « Où est-ce qu'il 
va essayer après ça? ». 




Mais vous pouvez aussi essayer les codes 
suivants : Let's make a deal ! Nerdz Rool 

Francis 


OFFICIAL FORMULA ONE RACING 
(PC-CD) 


Voici quelques petits trucs pour gagner du 
temps en mode Arcade. Sur les vieux cir¬ 
cuits (Spa, Hockenheim et Melbourne), il 
demeure des voies secondaires, normale¬ 
ment interdites, mais raccourcissant les 
chicanes. Ainsi, si vous passez tout droit au 
lieu de tourner, vous gagnerez un max de 
temps. Bien sûr, vous aurez une pénalité, 
mais en arcade, elle se traduit par un ralen¬ 
tissement à 50 km/h pendant 10 secondes. 
Vous aurez vite fait de gagner quand même 
de précieuses secondes ! Autre chose ; sur 
certains circuits (Imola par exemple) la 
ligne droite des stands est longue et surtout 
très large. Ainsi, mettez-vous tout à droite et 
vous aurez, au départ, la ligne droite de 
Longchamps devant vous... 

monsieur K2R 


NBA LIVE 99 (PC-CD) 


Je vous envoie une astuce pour pouvoir 
jouer plus longtemps à la démo de NBA Live 
99. Allez dans le répertoire NBA Live 99 
Demo et éditez le fichier « nba99.ini » (selon 
les options d'affichage choisies, l'extension 
ini n'est pas toujours visible). Descendez 
jusqu'à [gamesetup]. Il est écrit « quarter 
= 1 » : remplacez-le par « quarter = 10 » et 
les quarters dureront 12 minutes au lieu de 
3 minutes. 

MafioKill 


CORSAIRS (PC-CD) 


Salut les marins d'eau douce ! J'ai quelque 
chose qui devrait vous plaire : pas de 
«game-over» II! C'est intéressant, non ? 
Pour cela, il faudra aller dans le répertoire 
«corsairs», puis ouvrir «corsairs.ini». Aller 
ensuite à l'endroit où il y a le mot : game- 
over=yes, et le changer en mettant : game- 
over=no. Ainsi, vous pourrez continuer à 
jouer, même en ratant une mission ou en 
n'ayant plus votre corsair, « Cool III ». 

JP 


KUNGON HONOR GUARD (PC-CD) 


Une poignée de cheat codes en plus : 
Appuyer une fois sur Tab, puis entrer l'un 
des codes suivants : 

GOD Mode invincible 

FLUSH Réinitialisation des textures 

HIDEACTORS Cache tous les monstres, 
armes et objets 

INVISIBLE x Active l'invisibilité (x = 1 ) ou 
la désactive (x = 0) 

PLAYERSONLY Désactive le chronomètre 
SHOWACTORS Affiche tous les monstres, 
armes et objets 

PYF 













REDLINE (PC-CD) 


Pendant une partie, appuyer sur les 
touches G00 pour activer le cheat mode, 
puis entrer les codes suivants dans l'es¬ 
pace de saisie apparu : 

Immortal Mode dieu 

Mortel Mode dieu inactif 

Allammo Munitions à donf 

Dbdamage Dégâts doublés 

Cw La voiture a toutes les armes 

Ca La voiture a le max d'armure 

Reticle Viseur automatique 

Targets Affiche un réticule de visée 

Caméra Vue à la troisième personne 

quand on esté pied 
Radar Avoir un radar 

Bon jeu ! 

DABCORP 


MIGHT & MAGIC 6 (PC-CD) 


Dans Might and Magic 6. Ne pas utiliser 
les balises de Lloyd juste pour vous dépla¬ 
cer. Quand vous rentrez dans un bâtiment 
dangereux ou un endroit comme la grotte 
des loups, on vous réattaque quand vous 
sortez (si vous êtes Maître en eau). Enregis¬ 
trer une balise devant une taverne n'im¬ 
porte où dans le monde et puis entrer dans 
le bâtiment. 

Vous progressez tant que vous pouvez en 
gardant 60 points de magie chez le perso 
qui a le sort balise de Lloyd. Puis quand 
vous désirez sortir, enregistrer une nou¬ 
velle balise où vous êtes arrivé et au tour 
suivant, charger la balise qui se trouve 
devant la taverne. Ainsi, quand vous 
serez reposé, il vous suffira d'utiliser 
30 points de magie pour recharger la 
balise du bâtiment où vous étiez, afin de 
vous retrouver au centre de celui-ci sans 
dommages. 

Toujours dans MM6, certains gros 
monstres vous donnent des armes et 
armures en mourant, entre autres le Cheva- 
ier Boucher, qui délivre une armure L6 dans 
30 % des cas. Au cours du combat, sauvez 
et puis continuez le combat. Ainsi, s'il ne 
vous donne que de l'argent, rechargez votre 
sauvetage et refaites le combat. Au bout 
d'une ou plusieurs fois, vous recevrez la 
précieuse armure. 

Un petit dernier pour MM6, quand vous 
utilisez l'Armageddon, vous tuez tout le 
monde y compris la population. D'où votre 
arrestation durant un an quand vous allez à 
la maison communale ou au château Iron- 
fist. Ne vous en faites pas, continuez la bou¬ 
cherie (ça donne des points d'expérience et 
les habitants ne vous empêchent plus de 
marcher tranquillement), il suffit de faire 
quelques dons afin de remonter votre répu¬ 
tation (l'idéal est de faire un don avec 
chaque personnage) et l’on ne vous arrê¬ 
tera plus. 

Olivier 


ARMY MEN 2 (PC-CD) 


Voici quelques codes pour Army Men 2 : 
Pendant le jeu, appuyez sur « \ » pour pas¬ 
ser en mode « message » et tapez le code 
« Iwhen ail else fails... », puis entrez les 
codes suivants : 

IA BETTER 

TOMORROW fusil vulcain 

IARMAGEDDON armageddon 

IDOCTOR DOCTOR soigner 

IACME DISCS mines 

IBEAUTIFUL NIKITA fusil de sniper 

(CLICHE ENDING fin de phénix 

IFOURTH OFJULY M80 

IGNOMISH 

INVENTIONS explosif 

IGERONIMO ! attaque aérienne 

IGOD OF GAMBLERS fusil de sniper 

IIGIVEUP perdu! 

iJUMPJETS voler 

Il HAVE A ROCK grenades 

ININJA ARTS mode Furtif 

IPAPERDOLLS parachutistes 

IPOOPER SCOOPER démineurs 

(RUBBER CEMENT trousse de soins 

(SANTINI God mode 

(SPIDEY SENSES 

TINGLING toute la carte 

(VENIVIDI VINCI recommencer 

la mission 

IALUMINUM FOIL veste protectrice 

(METAL SHEETING combinaison 

métallique 

INO ROCKET 

LAUNCHER le lance-roquettes 

(PHOENIX! le sergent 

IROACH SPRAY bombe aérosol 

ISHRINK WRAP déguisement 

(SMORFS déguisement 

IRUBBER CEMENT soins médicaux 

IRUBYRAY jumelles 

(SUICIDE KINGS suicide 

(TECHNO nouvelle sonorité 

(UCLA affiche « Go Bruins » 

(VILLAGE PEOPLE le lance-flammes 

IWATCHTOWER 
INTHESKY vol de 

reconnaissance 
IMOLEMAN la taupe 

(FOND MEMORIES ? 

(NIGHTOFTHEWALKING DEAD ? 
(PATTON'S SPEACH ? 

(SURPRISE PARTY ? 

(WARP 6 ? 

Fabien, Jesus-Arm 


SPEED BUSTER (PC-CD) 


Pendant une course, taper l'un des codes 
suivants : 

BLACKICE Active ou désactive le fait de 
rouler sur de la glace. 

CRAZYEDIE Accélération automatique et 
pas de possibilité de freinage 
en dehors du frein à main. 

Francis 


MISSING IN ACTION (PC-CD 


Pour le jeu MISSING IN ACTION (M.I.A.) en 
version complète, dans le menu principal, 
taper sur Fl et entrer « mia level », puis 
taper sur Enter : vous aurez droit à toutes 
les missions grâce à un nouveau pilote. Au 
cours d'une partie, taper sur Fl puis « mia 
dog » et taper sur Enter : vous serez invin¬ 
cible et aurez des munitions infinies. De 
même, taper « mia complété » et vous pas¬ 
serez la mission en cours. Bonne guerre ! 

Théo 


KINGPIN (PC-CD) 


Ces divers cheats codes fonctionnent sur la 
version démo, mais n'ont pas été testés sur 
la version définitive du jeu. Démarrer le jeu 
en ayant rajouté l'option « +developer 1 » 
derrière le fichier exécutable (passez par 
les « propriétés » du raccourci programme 
de Kingpin pour faire la modif). Passer en 
mode console, en utilisant la touche au- 
dessus de « Tab ». Ensuite, entrer les codes 
qui suivent: 

GOD Active ou désactive le 

mode Dieu 

NOCLIP Active/désactive le 

clipping (effet 
passe-murailles) 

GIVEALL Vous donne tout, sauf du 

fric 

BULLETS xxx Vous donne xxx balles 

SHELLS xxx Vous donne xxx 

cartouches 

GAS xxx Vous donne xxx litres 

d'essence 

CROWBAR Vous donne le pied-de- 

biche 

PISTOL Vous donne le pistolet 

SHOTGUN Vous donne le fusil de 

c^sse 

FLAMETHROWER Vous donne le lance- 
flammes 

CASH xxx Vous donne xxx de quan¬ 

tité d'argent 

KEYxxx Vous donne les clés 

(avec xxx entre 1 et 10) 
COIL Vous donne la bobine 

WATCH Vous donne la montre 

BATTERY Vous donne les piles 

MAP (nom) Charge la carte demandée. 
Avec Dans la démo, les noms : bar„sr, bike, 
pawn^sr, sewer, srl, sr2 et sr3 

Alex 


: Pour avoir six œufs, lancer l'éditeur de la 
base de registres (regedit.exe). Puis, aller 
dans l'arborescence HKEY_CURRENT_ 
USER\Software\Cyberlife Technology\Crea- 
tures 2\Hatchery\1.0\Eggstra. Là, supprimer 
les clés suivies de = « omelette ». Renouve¬ 
ler cette astuce chaque fois que vous aurez 
besoin d'œufs. 

PYF 







GRAND PRIX 2 (PC-CD) 


Y a-t-il dans cette salle quelqu'un qui joue 
encore à Grand Prix 2 ? Pour les personnes 
dans ce cas, je vous propose un petit truc 
en attendant GP3, qui devrait théorique¬ 
ment sortir à Noël. En mode championnat 
ou course simple, vous n'avez que trois 
trains de pneus pour faire un temps correct. 
Mais si vous faites ne serait-ce qu'une 
faute, ou une séance d'essais libres, il vous 
manque vite un train de pneus pour faire les 
qualifs. Pour régler ce problème, dans 
l'écran de choix du train de pneus, dans la 
voiture, appuyer sur W pour descendre sur 
l'un des RI, R2, R3 ou R4. Appuyer sur 
Espace. Vous avez un train de pneus tout 
frais ! Cette astuce marche avec les quatre 
cases, apparemment sans utilité que sont 
RI, R2, R3 et R4, et vous pouvez aussi l'utili¬ 
ser pour les essais libres et le warm-up. 
Enjoy ! 

Mulder 


CORSAIRS (PC-CD) 


Pour Corsairs, version démo en français. 
Surcoufs en herbe, voici deux manières de 
s'enrichir facilement et de se faire un navire 
digne de ce nom. 


1 re manière: 

Lancer la mission démo, puis sauvegarder 
de suite. Ensuite, avec un éditeur hexa 
(Hedit par exemple) aller à: 

- l'offset 125522 (1EA52 en hexa) pour le 
nombre de PO. Puis remplacer les 2 chiffres 
par 3FF. Vous avez maintenant 1 677 721 
pièces d'or. 

- l'offset 125486 (1EA2E en hexa) pour l'équi¬ 
page. Puis remplacer par 08 3E pour avoir 
15 880 membres d’équipage. 

- l'offset 125553 (1EA71 en hexa) pour la 
coque. Puis remplacer par FF pour avoir le 
maximum de coques. 

- l'offset 125557 (1EA75 en hexa) pour les 
voiles. Là aussi, remplacer par FF pour avoir 
le maximum de voiles. 

2 e manière, plus débrouille : 

Sauvegarder une partie en notant le nom, le 
nombre de PO, ainsi que le nombre de 
membres d'équipage et les caractéristiques 
de chacun des navires. Éditer la sauvegarde 
en hexa, et chercher le nom des navires en 
texte. Puis juste en dessous, chercher le 
nombre en hexa d'une de ces caractéris¬ 
tiques, sachant que : si on cherche 1000 PO 
et que ça fait, disons 03 E8, il faut chercher 
non pas 03 E8 mais E8 03. Voilà, remplacer 
ensuite le nombre trouvé par des FF. Mis à 
part les PO et l'équipage, ne pas abuser des 
FF, cela risquerait de planter le jeu. Tout ceci 
est pour la démo, mais il fort probable que la 
technique marche avec le jeu complet. 
Sur ce, bonne piraterie. 

Gilles 


BALDUR'S GATE (PC-CD) 


Voilà un moyen de se procurer une armure 
de plates d'Ankheg sans avoir à tuer un 
Ankheg, à transporter la carapace au forge¬ 
ron, et à débourser 4 000 pièces d'or. Pour 
cela, vous devez vous rendre à Nashkel, 
puis aller dans le champ le plus à gauche 
de la carte. Aller au milieu du champ : sur la 
gauche, se trouve un petit sapin. Juste à 
côté, il y a un minuscule trou noir dans la 
terre du champ que vous pouvez fouiller 
(chercher sur un axe Sud-Est à partir du 
sapin, dans le dernier sillon du champ). 
Vous trouverez alors une armure de plates 
d'Ankheg et une pierre précieuse. Atten¬ 
tion, le trou est difficile à trouver, car il ne se 
voit pratiquement pas. 

Docteur Bunny 


hommes de main de la reine, dans les 
moments difficiles. 

- Pour ouvrir les portes à distance en mode 
« temps réel », il y a une astuce intéressante. 
Il faut dire à un de vos mercennaires d'aller 
ouvrir une porte. Dès que le mercenaire se 
dirige vers la porte, il suffit d'appuyer sur la 
touche P pour voir le mercenaire se baisser 
et la porte s'ouvrir toute seule. 

- Si vous avez envie d'un fusil à pompe, aller 
voir le marchand au nord et le tuer avec 
« Ivan » (le russe). Utiliser les poings, sinon 
il ripostera et ça fera sonner l'alarme. Une 
fois tué, le fouiller. Que d'items ! 

- On peut passer par-dessus la palissade 
cassée de la décharge 

- Si vous n'arrivez pas à prendre un objet 


HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 
(PC-CD) 

appuyer sur « Ctrl » et cliquer sur l'objet. 

Le samouraï, Simon 

Voici quelques codes pour Heroes of Might 

HALF-LIFE (PC-CD) 


and Magic 3. Durant le jeu, appuyer sur la 
touche Tab pour faire apparaître la ligne de 
dialogue en bas de l'écran et entrer les 
codes suivants (attention, le clavier est 
qwertyl): 


nwconlyamodel 

nwcsirrobin 

nwctrojanrabbit 


Construit tous les 
bâtiments dans vos 
châteaux 
Défaite immédiate 
Succès immédiat 


nwcavertingoureyes Plein d’archanges 
nwcantioch Héros gagne une 

tente de soins, une 
baliste, des muni¬ 
tions 

Le héros gagne un 
niveau 

Le héros a un 
maximum de chance 
Le moral du héros est 
au maximum 
Le héros a un 
déplacement illimité 
nwcgeneraldirection Toute la carte 


nwcigotbetter 

nwccastleanthrax 

nwcmuchrejoicing 


nwccoconuts 


nwcshrubbery 


nwctim 


nwcfleshwound 

nwcphisherprice 


Augmente toutes les 
ressources 
Le héros connaît tous 
les sorts et a 999 
points de magie 
Encore du matériel 
pour le héros 
Pour des couleurs 
flashy 

Fred 22 


JAGGED ALLIANCE 2 (PC-CD) 


- J'ai une astuce pour la démo de Jagged 
Alliance 2 (qui marche probablement sur la 
version complète). Lorsque c'est le tour des 
ennemis, appuyer en même temps sur Alt et 
Entrée plusieurs fois pour que leur temps 
imparti passe plus vite. Ce code est très 
pratique quand on tombe sur plusieurs 


Une astuce pour Half-Life. Pour ceux qui en 
ont marre d'attendre que les chargeurs 
soient remplacés, pour des armes comme le 
Glock, le Magnum, l'arbalète, le lance- 
roquettes... (mais pas le shotgun, dommage). 
Appuyer sur la touche de rechargement, 
puis, sans attendre la fin de « l'animation » de 
rechargement, appuyer sur la touche « arme 
précédente » pour changer d'arme, puis 
réappuyer dessus. Et là, surprise ! Le char¬ 
geur a été changé beaucoup plus rapide¬ 
ment que prévu. Cette astuce marche pour la 
version 1.0, mais je ne suis pas sûr qu'elle 
marche avec le patch. Mais elle marche en 
réseau, ce qui donne un sacré avantage 
quand on joue avec des personnes qui ne 
connaissent pas ce truc... 

pingouinman 


L'AMERZONE (PC-CD) 


Voici comment débloquer la porte blindée, 
dans l'Amerzone en VF. Au début du jeu, 
dans la demeure de l'explorateur, quand 
vous êtes au sous-sol, vous arrivez à une 
porte blindée qui ne s'ouvre que grâce à un 
mécanisme. Revenez sur vos pas. Sur votre 
gauche, vous verrez un petit couloir. 
Empruntez-le jusqu'à arriver à une petite 
salle avec un ordinateur. Pour mettre en 
marche l'ordinateur, allumer le groupe élec¬ 
trique, abaisser la manette qui se trouve sur 
la machine, puis pousser le bouton de l'ordi¬ 
nateur. L'écran s'allume. Insérer la dis¬ 
quette dans le lecteur. L'ordinateur vous 
demande alors de saisir un code d'accès. Il 
s'agit de la date de naissance de l’explora¬ 
teur. Vous la trouverez sur la première page 
de l'agenda de Valembois, qui raconte sa 
première expédition en Amerzone. Une fois 
le code saisi, l’ordinateur déverrouillera la 
porte blindée. Reprenez la disquette avec 
vous, vous en aurez besoin plus tard. 

HomerSompsin 
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CAESAR 3 (PC-CD) 


- Voici une liste pour Caesar 3, non com¬ 
plète, mais qui permettra déjà d'avancer un 
peu en prospérité : 


Appellation Habitants/case Besoins 


1) Petite 5(20) 

Puits ou 

tente 

fontaine 

2) Grande tente 7(28) 

Marché 

3) Petite hutte 9 (36) 

Attrait 

4) Grande hutte 11 (44) 

(plazza ou 
statue) 

Attrait 

5) Petittaudis 13(52) 

Théâtre 

6 ) Grand taudis 15(60) 

École ou 

7) Petite maison 17 (68) 

bibliothèque 

Thermes 

8 ) Grande 17-19(68-76) 

Amphi¬ 

maison 

théâtre, 

9) Petite 19(76) 

poteries 

Meubles 

insulae 

10) Insulae 20 (80) 

Bibliothèque 

moyenne 

et école, 

11) Grande —(84) 

huile, barbier 
Colisée, 

insulae 

2 e sorte de 

12) Insulae —(84) 

nourriture 

Vin 

imposante 

13) Petite villa 10(40) 

Hôpital 

14) Villa —(42) 

Université 

moyenne 

15) Grande villa 9 cases (90) 

Attrait (bleu), 

16) Villa 9 cases 

3 e sorte 
nourriture 
Second vin 

imposante (100) 

(autre 

17-18) Idem 9 cases 

vignoble ou 

import) 

Rapporte 

(106-112) 

10 fois plus 

19-20) Idem 16 cases 

d'impôts 

minimum 

qu'une 

(190-200) 

grande 

insulae. 

Attention ! Les habitants des villas ne tra- 


vaillent pas, d'où un manque soudain de 
main-d'œuvre, plus une perte de popula¬ 
tion, car on passe d'une insulae de 84 habi¬ 
tants à 40 habitants. 

Quelques astuces : 

- Autre truc pour les batailles. Si au début, 
on vous attaque trop vite à votre goût, 
reprendre la dernière sauvegarde. 
Construire des temples pour Mars et faire 
des fêtes en son honneur, jusqu'à ce qu'il 
mette le message comme quoi il envoie un 
esprit bénéfique. Et là, plus de problèmes, 
lors de votre prochaine attaque une légion 
ennemie, voire deux, seront directement éli¬ 
minées par l’esprit. 


- Ensuite, au cours de certaines missions 
dans le Nord de l'Empire, on rencontre 
des loups, qui mangent tout le monde. Il 
faut soit créer directement une légion 
auxiliaire pour les abattre, mais cela 
coûte cher, soit baisser la vitesse sur 
10 %, repérer les loups et les entourer de 
murs. Ainsi, ils seront bloqués jusqu'au 
jour où vous aurez l'armée suffisante pour 
les tuer (ce truc marche également dans 
le bon vieux Theme Park, pour emprison¬ 
ner les voyoux, afin de remonter votre 
sécurité). 

- Enfin, pour gagner un peu d'argent hon¬ 
nêtement, aller dans le tableau de votre 
conseiller des finances. Là, vous avez en 
bas un solde positif ou négatif. Pour que 
votre prospérité augmente, il faut qu’il 
soit positif mais quand il est trop positif, 
César vous prend un énorme tribut. Alors 
fin novembre, allez voir quel est votre 
solde ; s'il est fortement positif, dépenser 
en plaza ou autres pour vous situer entre 
+500 et 1 000 dinarii. Ainsi, vous aurez 
embelli avec l'argent qu'il vous aurait 
pris. 

Olivier 


BERNIE BOULDER (PC-CD) 


Voici les codes des 41 niveaux du jeu : 

01 HOLYO, 02 GTOUF, 03 GNOMO, 04 FNUFI, 
05 TRULK, 06 VOLTO, 07 WUMON, 08 
OLUHK, 09 ZUMBL, 10 BNOIK, 11 DRIGO, 12 
ACIDA, 13 BUMSI, 14 ALOSA, 15 KNUFF, 16 
NILOU, 17 MUBLO, 18 BTAGM, 19 JUMER, 
20 KRUBO, 21 KREWA, 22 GORFA, 23 KNIRL, 
24 HRNZF, 25 HULAM, 26 MOIRA, 27 
KAYOM, 28 ZIRFA, 29 ORNIM, 30 FROBI, 31 
QU O LA, 32 ZNALG, 33 EXIRO, 34 NOLIR, 35 
TZULI, 36 ROLOK, 37 EPOLM, 38 URLIM, 39 
KLIMB, 40 PLOFO, 41 HATZI 

Francis 


l-WAR (PC-CD) 


Une limitation de ce jeu assez réussi est 
l'impossibilité de se déplacer librement d'un 
sytème à l'autre. Les missions imposent les 
« points de Lagrange » de transfert plané¬ 
taire interstellaire. On ne peut donc aller où 
on veut pour faire du tourisme spatial 
(rageant, dans le système solaire), Il y a une 
manip qui permet de surmonter ce blocage 
frustrant: 

- Pour déverrouiller les points de Lagrange 
dans la version US du jeu : lancer le jeu, 
après avoir rajouté l'option « -lagrange » 
dans la ligne de commandes (éditer les pro¬ 
priétés du raccourci de jeu de Windows et 
rajouter le paramètre dans la ligne « cible », 
derrière le nom du programme). 

- Pour déverrouiller cette option dans la ver¬ 
sion européenne d'I-War, il faut éditer un 
des fichiers du jeu. Vous devez patcher, 
avec un éditeur Hexa, le fichier 
SCRIPTS.SLB qui se trouve dans le réper¬ 


toire PSG\RESOURCE\. Attention, il s'agit 
d'un gros fichier, faites-en un backup de 
sécurité avant de le modifier. Avec la fonc¬ 
tion recherche de votre éditeur, chercher la 
ligne « ; WIN_BUTT REL,BtNavSelect,Sel- 
Win », « SELECT LAGRANGE,3,63,169,12 ». 
Vérifier que la ligne commence bien par un 
point virgule, et remplacer ce dernier par un 
espace, Vous devriez voir apparaître un 
nouveau bouton dans les cartes de l'es¬ 
pace. Il faut savoir que cette fonction est 
succeptible de planter les missions de 
temps en temps. Autre chose, pour avoir le 
cheat mode, sur l'écran d'historique du 
joueur, tapez « DARKGOAT ». « Shift 
Gauche I » rend invulnérable; « Shift 
Gauche 0 » détruit votre cible; « Shift 
Gauche Z » réussit la mission, et si vous vou¬ 
lez vous promener dans un système solaire, 
« Shift G » vous placera toutes les planètes, 
lunes accessibles comme « points de pas¬ 
sage » dans votre liste de contacts (Ecran 
du commandant par exemple). A vous les 
virées dans les anneaux de Saturne ! 

Neutronium 


EXCESSIVE SPEED (PC-CD) 


J'ai un truc pour avoir la voiture cachée 
dans la version complète française 
d'Excessive Speed. Dans le menu principal, 
cliquer sur la mouche qui est située en bas 
à droite de l'écran, en dessous du pli de la 
page. Tuer les mouches et quand vous 
aurez plus de 999 points et que vous aurez 
perdu, revenir au menu principal, L'ordi va 
vous donner la nouvelle bagnole. 

Monsieur Tomate 


HALF-LIFE TEAM FORTRESS 
CLASSIC (PC-CD)_ 


Un truc pourTFC : 

Avec l'éclaireur ou l'infirmier, il faut lancer 
une grenade assommante, puis courir vers 
elle et sauter par-dessus. Votre saut doit 
être synchro avec l'explosion de la gre¬ 
nade. Vous ferez ainsi un saut à la fois long, 
haut et rapide, très pratique lorsqu’il est 
bien maîtrisé. 

Sig 


LIBERATION DAY (PC-CD) 


Ouvrir le répertoire du jeu, puis le répertoire 
«EXE», pour trouver un fichier nommé «Lib- 
day.ini». Avec le «Notepad», ouvrir ce 
fichier et remplacer la ligne «cheats = 0» 
par «cheats = 1», Ensuite, durant le jeu, 
presser les touches suivantes pour activer 
les cheats codes (TAB = touche tabulation) : 
TABW Pour gagner le scénario en cours 
TAB L Pour perdre le scénario en cours 
TAB D Pour obtenir des ressources 
supplémentaires 
TAB R Protection maximum 

TAB P Nombre de points d'action infini. 

Alex 











TOMB RAIDER 3 (PC-CP) 


Aller sur le toit de la maison de Lara : 

En mode entrainement, en sortant de la mai¬ 
son de Lara, aller directement grimper là où 
se trouve le câble pour s'accrocher. Se dépla¬ 
cer sur la droite le plus près possible du bord. 
Pivoter à 45° (indispensable), puis sauter jus¬ 
qu'à rester suspendu en l'air après la récep¬ 
tion du saut I! Se retourner et sauter sur le 
carré rouge. Prendre de l'élan en vous pla¬ 
çant bien et vous voilà sur le toit. Pour obtenir 


qu'à ce que le bug s'arrête. C'est plus ou 
moins long, alors si cela ne vous va pas, 
charger une sauvegarde et recommencer 
(j'ai réussi à le faire plus de 50 fois !). 

Max 


DESCENT 3 (PC-CD) 


Cheat codes solo (pour la version démo) : 
Pendant le jeu, entrer un des codes sui¬ 
vants pour activer sa fonction : 


BALDUR'S GATE (PC-CD) 


Salut ! Pour tous ceux qui adorent Baldur's j 
Gâte, voici les codes pour voir toutes les | 
scènes cinématiques. Aller dans le réper- 4 
toire de Baldur's, et charger avec un éditeur I 
de textes type Notepad, le fichier ' 
« baldur.ini ». Il suffit de rajouter les noms en 
majuscules désirés, à la rubrique [movies]. 
Pour visionner les films, utiliser l'option 
« FILMS » du jeu. 


une figure de gymnastique, en face d'un mur, 

YUMMYFUNYON : 

Invincibilité 

DEATHAI\ID=! 

appuyer simultanément sur « Ctrl » et « Shift ». 

BLIMPIEBEST : Toutes les armes, énergie, etc. 

REST=1 


Ayevin 

FREEITUP : Tue tous les ennemis 

lY/IIPLITVA DUDOniTC . P |„ o 

BGSUNSET=1 

COMMANDOS LE SENS 

MlbH 1 YArHnUUI 1 h : lloaque 3 

BGENTER=1 

DU DEVOIR (PC-CD) 

PpnHant Ip Îpii pntrpr Ip rnHo Hôciro nnnr 

IRDMTHR-1 

Codes des niveaux 

activer sa fonction 


inuiv i nn— i 

PALACE=1 

- Pour la version US 

FRAMETIME 

Afficher framerate 

TAVERN=1 

8K2IX 

The Asphalt Jungle 

LONGCHIMP 

Autre vue 

DUNGE0N=1 

9R291 

Droppedout oftheSky 

WEIROTEXTURE 

Un tas de trucs 

BGSUNRIS=1 

44G9J 

Thor's Hammer 

GABBAGABBAHEY Vaisseau faible 

CAMP=1 

4HSAB 

Guess who's Corning tonight 

ZIIMGERMANS 

Vaisseau faible 

WYVERN=1 

J8TSN 

Eagle's Nest 

MOTHERLODE 

Vaisseau faible 

BHAAL=1 

LUK2L 

The GreatEscape 

ALIFALAFEL 

Vaisseau faible 

SEWER=1 

DUSLZ 

Dangerous Friendships 

DELSHIFTB 

Vaisseau faible 

ENDM0VIE=1 



FOPKJEWA 

Vaisseau faible 

ELDRCITY=1 

- Pour la version Française 

EATAIMGELOS 

Vaisseau faible 

MINEF0LD=1 

Mission 2 

H239Z 

GOWINGNUT 

Vaisseau faible 

ENDCRDIT=1 

Mission 3 

IRZ91 

FREESPACE 

Vaisseau faible 

GN0LL=1 

Mission 4 

NGYA7 

AHWLMBPF 

Vaisseau faible 

NASHKELL=1 

Mission 5 

4K4A0 NHSAB 

HONESTBOB 

Vaisseau faible 

FRARMINN=1 

Mission 6 

VNDZR 3ND2R 

FARMERJOE 

Vaisseau faible 

BEREG0ST=1 

Mission 7 

Z9ESK 


PixiGreg 


Mission 8 

4L42X N7SLZ 





Séquence de mort 
Le Bivouac 
Coucher de soleil 
Entrée dans la ville de 
Baldur 

Le trône de fer 
Le palais ducal 
La taverne 
Dans les souterrains 
Lever de soleil 
Le camp des bandits 
La Wywerne 
Le temple de Bhaal 
Les égouts 
La séquence de fin 
La vieille ville 
La mine 
Les crédits 
La forteresse Gnoll 
Arrivée à Nashkell 
L'auberge de Brasamical 
La ville de Beregost 

Overclock 


- Les cheat codes 

Au cours du jeu, entrer le code GONZOO- 
PERA pour activer le cheat mode. Puis 
entrer l'un des codes suivants : 


Ctrl +1 

Invincibilité 

Ctrl + Shift + N 

Passe la mission en cours 

Shift + V 

Invisibilité pour l’ennemi 

Shift+ X 

Place les commandos 
sélectionnés sous le 
pointeur 

F9 

information terrain 

Shift+ F4 

Trace commandos 

Ctrl + F9 

Information pour débugger 
Jean-Emmanuel 


BALDUR'S GATE LEGENDE DE L'ILE 
PERDUE (PC-CD) _ 


Salut ! J'ai trouvé LE BUG de la démo de 
l'add-on de Baldur's Gâte (de... ah non, c'est 
déjà fini). Il faut aller dans le deuxième 
espace après le château. Vous arrivez par 
une route qu'il faut poursuivre jusqu'à un 
carrefour, où il faut prendre à gauche. Conti¬ 
nuer jusqu'à un coude avec un bonhomme 
sur le côté. Il vous demande de tuer l'ogre 
qui traîne dans les parrages. Obéir et revenir 
le voir. Sauvegarder. Chaque fois que vous 
lui parlerez, il vous donnera 800 points d'ex¬ 
périence et vous pourrez recommencer, jus- 
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Tuais, on a tous dans le cœur, 
un vieux jeu bloqué, 
(jandonné dans un coin, perdu 
sur l'pécé. Et l'aventurier 
pleurait... Et les orques 
chantaient... Un truc qui me 

1 colle encore au cœur et à la 
peau. 

- J'obtiens pas, non... 
satisfaction ! 

lans la bande à Jedi, ça tourne 
pas bien, ça coince autour du 
arship. Le pauvre Jedi, s'est 
|dit piquer c'est dingue, avec 
un flingue, caché sous ses 
fringues... Et les pirates 
beuglaient... 
d - Rond, rond, rond, 
je tourne en rond... 

Ami lecteur, trouveras-tu la 
parodie débile ici cachée ? 
us enverras-tu tes réponses 
et questions ludiques ? 

Une adresse au cas où : 
Joystick, En Détresse, 

24 rue Danton, TSA 51004, 
538, Levallois-Perret Cedex. 



Je marne grave depuis pas mal. C’est 
tuant de coincer si tôt dans Half-Life ! 
Merci à tous zé toutes. 

Réf. : N°10601, Artemus Freeman 


BALDUR'S GATE (PC-CD 


Appel de détresse à tous les Balduriens de 
la côte des épées. Je suis bloqué à ce qui 
devrait être le chapitre 6 (j'ai inondé la mine 
et sauvé les péons, mais je suis obligé d'uti¬ 
liser les codes pour passer le pont, car il 
reste fermé et en plus, le journal n'en est 
qu'au chapitre 5). Le duc Eltan m'a téléporté 
à Château-suif, et depuis, je passe des 
égouts au bordel souterrain sans trouver 
les mercenaires qui détiennent l'invitation 
pour l'investiture. En rapport à mon pro¬ 
blème de chapitre, est-ce pour cela que je 
ne trouve pas de garde à qui donner l'invita¬ 
tion (obtenue avec les codes) ? Helpe mi 
plize, car je suis très zembêté. 

Réf. : N°10602, Arock the dragon fou 
(de rage) 


FALLOUT 2 (PC-CD) 


Je n'ai pas compris la soluce, enfin si, mais 
il me faudrait plus de précisions. Sur quel 
ordinateur doit-on utiliser le passe prési¬ 
dentiel et quand ? Que faut-il dire pour que 
Granité vous aide à la fin ? Merci à celui ou 
celle qui m'aidera. 

Réf. : N°10603, Jonathan 


IALF-UFE (PC-CD) 


Dans ce génial Pan-dans-la-gueule-like, 
je coince dans l'épisode « Blast Pit », où 
on doit remettre en marche un moteur 
fusée en réactivant l'arrivée de fuel et 
d'oxygène pour griller le boss au trois 
tentacules tueurs. J'ai beau faire avec 
tes conseils du joystick soluces 100 
(MDLR : lancer des grenades pour créer 
une diversion) pour passer sans me faire 
découper en rondelles. J'V ARRIVE PAS II! 
Je tombe à chaque coup en panne de 
grenades, alors que je suis presque à la 
Porte barricadée. Et là, tchac ! épinglé 
par le roi du tamtam ! Help me ! Help ! 
À l'aide ! Qu'est-ce que je dois faire? 
Il manque des trucs dans la soluce, 
ou c'est parce que je joue au clavier ? 


DOWN IN THE DUMPS (PC-CP1 


Je suis coincé à l'épisode THE BUM : je ne 
parviens pas à trouver la cassette qui est 
mentionnée dans la soluce. Enfin, après 
avoir accepté (après avoir parlé à la puce) 
d’aller chercher le môme, je retrouve celui- 
ci en train de se saouler la gueule dans un 
bar... Mais comment le faire sortir ? J’ai 
essayé avec les jouets... Pitié, aidez un 
pauvre Blub en détresse. 

Réf. : N°10604, Max Freeman 


BLACK DAHLIA (PC-CD) 


À l'aide II! J'ai beau relire la soluce de 
Joystick n° 96 sur Black Dahlia, je ne peux 
pas aller chez la mère d'Angelo Santini, et 
je n'arrive pas à plier la carte d’invitation. 
Quelqu'un pourrait-il m'aider ?! Merci. 

Réf. : N°10605, Dominique 


ORipoises 


Réf. : N°10202, Vincent 
Voici les cheat modes du jeu: 

Taper en cours de jeu: 

IHAVESHRINKAGE Souffle du givre 

GRANDE NON WALTER Super-vitesse 

SECOND AND SMOKE Boule de feu 

DRUNKENMASTER Invincibilité 

IT'SAGASGASGAS Super-saut 

IWILLNEVERDIEBUNGHOLIO Vies infinies 
Sur l'écran principal, taper: 

IAMALOSERBABY Pour la fin du jeu 

PARTYATROSWELL Choix de niveaux du 

monde caché 

Sur l'écran principal des niveaux, taper : 
SOFAKINGDOM Toutes les télés 


ouvertes 

HOOSIERBUDDY Choix du niveau. 

Antoine, Tbf 


WING COMMANDER 3 (PC-CD! 


Réf. : N°10203, Gladiator 
Permets qu'un survivant de Hell's Kitchen te 
prodigue quelques petits conseils... Comme 
tu l'auras certainement remarqué, il est 
impossible de passer la dernière ligne de 
défense Kilrathie : les ennemis apparais¬ 
sent sans cesse, jusqu'à plus soif (ou plutôt 
jusqu'à ce que tu en crèves...), sauf si tu 
actives l'invisibilité (« cloaking device », 
Ctrl+C ou Ctrl+S) de ton Excalibur AVANT de 
rentrer en contact avec eux (je parle là du 
dernier point de navigation de la mission). 
Il ne te reste plus qu'à traverser la meute de 
chats affamés réclamant leur Whiskas en 
suivant scrupuleusement ta croix de navi¬ 
gation. Surtout ne les attaque pas, et profite 
de la post-combustion à outrance ! Une fois 
hors de danger, tu pourras activer l'auto- 
pilote. Bienvenue sur Kilrah Prime ! Là, deux 
possibilités te sont offertes; l'une est de lat- 
ter à tour de bras (bon courage I); l'autre : 
casse-toi (humiliant, mais réaliste). Suis tes 
points de NAV (aide-toi de la carte en 
appuyant sur « N »), maintiens ta post-com¬ 
bustion enclenchée et évite au maximum 














les combats. Finalement, tu longeras un 
canyon. Fais une confiance aveugle à ta 
croix de NAV. Tu arriveras en vue de ce qui 
pourrait ressembler à une entrée de mine : 
Verrouille ta bombe Tremblar dessus, 
balance-la, tire-toi et admire le spectacle ! 

Othon de Salaes, Dark Vador, Tbf, Mr 
Carotte 


KING'S QUEST 8 (PC-CDI 


Réf. : l\l°10207, Fred 22 
Pour avoir la plume de la vérité, va dans le 
hall de la guerre. Va à droite et tue l'archer. 
Approche-toi du piédestal et tire sur l'ar¬ 
cher de ce côté. Traverse le pont en faisant 
bien attention de marcher sur le côté droit. 
Une fois de l'autre côté, prends la potion de 
force sur l'enclume. Place le crâne trouvé 
dans le hall du répit sur la statue sans tête, 
et prends la plume. 

Tbf, Jean Louis 


PHANTASMAGORIA 2 (PC-CDI 


Réf. : N 0 10303, Gérald 
Salut Gérald. Pour l'instant, il est inutile de 
s'acharner sur la porte vitrée chez Wyn- 
tech, car tu ne pourras la franchir que 
quelques chapitres plus loin. En revanche, 
il est fort possible que tu aies oublié 
quelques manipulations déterminantes : 
assure-toi tout d'abord que tu es allé voir 
tous tes collègues de travail dans leurs 
bureaux et que tu leur as montré tous les 
objets que tu as récupérés. (Tu peux en 
montrer un 2 fois à la même personne.! 
Une fois tout cela fait, va à ton bureau et 
installe-toi devant ton ordinateur. Tu peux 
voir sur un cadre avec la photo de ton rat, 
qu'il y a écrit « Blob » (le nom du rat). 
« Blob » est le mot de passe pour entrer 
dans l'ordinateur. Ensuite, avant d’utiliser 
l'ordinateur, appelle avec le téléphone 
Jocelyne, Trévor, Tom, Thérèse et Warner 
(Leurs numéros sont à côté du téléphone 
sur un petit carnet.) Tu remarqueras que 
tu as aussi un numéro, et que tu peux t'ap¬ 
peler, c'est assez marrant. Ensuite, utilise 
l'ordinateur et tape « Blob » comme mot de 
passe. Clique sur l'icône en forme de 
document dans le coin droit en bas. Lis 
TOUS les fichiers sur TOUS les employés, 
y compris le tien pour savoir ce que tu fais. 
Lis le document Venimen Sagawa et 
clique dessus, jusqu'à ce que Curtis hallu¬ 
ciné. Clique sur l'écran et appelle Trévor. 
Sur ton ordinateur, lis tous les messages 
et réponds à Trévor et Jocelyne. Va voir 
Trévor et clique sur lui jusqu'à ce qu'il n'ait 
plus rien à te dire : tu vas alors te rendre 
au restaurant « L'Arbre des Rêves ». En 
espérant que cela t'aie aidé, je te souhaite 
bon courage pour la suite du jeu, car la fin 
du premier chapitre est très proche. 

Thomas 


INTERSTATE 76 (PC-CD) 


Réf. : N°10305, Groovy Man 
Hello Groovy ! Lorsque tu te trouves devant 
le barrage où sont garés tous les flics, il ne 
faut pas essayer de les buter (j'ai déjà 
réussi à le faire avec une technique « de la 
mort », mais ça ne libère pas le barrage). Il 
suffit de prendre le petit chemin, à droite au 
barrage, et de s'enfoncer un peu dans la 
montagne en lâchant des mines. Sème-les 
du même côté de la route, celui que pren¬ 
dront les» cops » pourte courser. Au retour, 
tu n'as plus qu’à rouler de l’autre côté du 
chemin de terre. Attends que quelques 
bagnoles s'explosent. À un moment, ta CB 
t'apprend que la voie est ouverte. Fonce 
plein pot pour passer le barrage et rattraper 
le van qui ne t'aura pas attendu. Sur la 
route, des bagnoles de flics vont te tirer 
dessus. Il faut à tout prix tout nettoyer, 
parce que sinon, arrivé à la ville, tu auras 
toute la racaille sur le dos. Pour t'en sortir, 
ta voiture doit être blindée (renforce l'avant 
et l'arrière, les côtés sont moins importants) 
et armée au top. Le mieux est d’employer le 
lance-flammes en combat rapproché. Il te 
faudra utiliser la nitro pour rattraper le van 
et le protéger, car des voitures hostiles sont 
postées sur tout son trajet. Un truc : 
adosse-toi à une montagne et enclenche la 
marche arrière pour y rester collé, utilise 
juste la direction pour faire pivoter la caisse 
comme une tourelle, et attends que les 
ennemis se pointent. Ça donne un avantage 
pour cibler et tirer, mais il faut que le van ne 
soit pas trop en danger. Bonne chance ! 

Le marsouin, Artemus 

h I ! 1 1 »] [tfl | 

Réf. : N°10306, anonyme 
Tu devras utiliser le câble plus tard, avec les 
étincelles qui proviendront du sol. Il faut tout 
d'abord rétablir le réseau électrique. Pour 
cela, tu dois descendre par le chemin que le 
jeu appelle « la rampe », puis appuyer sur le 
panneau de contrôle. Après avoir pris 
connaissance des touches, de leurs fonctions 
et de leurs couleurs, tu dois taper le code 
couleur dans l'ordre suivant : 5 violets, 2 
jaunes, 1 rouge, 6 bleus, 1 violet et 1 rouge. 
Puis, utilise le bouton triangulaire. Ensuite, tu 
devras retenir ou noter le « code couleur et 
géométrique », puis le reconstituer sur le pan¬ 
neau de contrôle de la porte la plus proche du 
couloir que tu viens d'emprunter, un peu à 
gauche. Je te laisse découvrir le reste, et si tu 
as d’autres problèmes, n'hésite pas. 

Thrawn 


X-FILES (PC-CD) 


Réf. : N°10308, Joël 
Bon, alors Joël ton histoire n'est pas très 
claire, mais cela ne m'étonne pas, car le jeu 


i lui aussi ne l'est pas. En fait, il ne faut pas 
I tuer Cook, mais juste l'assommer avec la 
canne électrique qui se trouve dans le labo 
(lorsque Cook se trouve au-dessus de toi, 
déplace le pointeur vers le bâton à bétail qui 
dépasse de la table; clique lorsque le poin¬ 
teur est en mode action; Wilmore saisit le 
bâton et expédie Cook dans l'inconscience). 
Ensuite, les chose pas claires dont Scully te 
parle sont en fait un plan pour enfermer 
Mulder dans la chambre d'isolement (je 
pense que ça, tu l'avais compris). Une fois 
qu'elle a terminé son speech, va vers le pan¬ 
neau de contrôle sur la gauche. Là, tu vois 
un gros plan du panneau de contrôle de la 
chambre d'isolement. Tire le bouton vert, sur 
la gauche, pour mettre en route la chambre. 
Va à gauche et sorts de la salle de contrôle. 
Va à gauche, vers la porte de la chambre la 
plus proche, et appuie sur le bouton rouge, 
pour ouvrir la porte. Ensuite, va à droite, 
continue, tourne à gauche, trace tout droit 
dans le couloir, va encore à gauche, puis 
une derniere fois à gauche, et voilà, tu es à 
la deuxieme porte de la chambre. Appuie de 
nouveau sur le bouton rouge pour ouvrir la 
porte. Normalement, les deux portes de la 
chambre d'isolation sont ouvertes. Va 
ensuite vers le hall, et dirige-toi ensuite à la 
salle de contrôle centrale (ouf, ouf, on en fait 
des kilomètres dans ce jeu). Appuie sur le 
bouton « Life support Systems », il ouvrira la 
porte comprenant le panneau de contrôle à 
deux clés (ouvrent la porte blindée). 
Retourne à la chambre d'isolement et rentre 
dans cette pièce. S'y trouve Scully, qui te 
demande le côté que tu choisis. Là, dégaine, 
avance tout droit, et tire sur le garde à ta 
droite. Prends la clé sur le panneau et 
retourne dans la chambre d’isolement. Ici, 
l'alien est vraiment pas content, alors trace 
à travers la chambre et fait face à la porte. 
Appuie sur le bouton rouge pour fermer la 
porte, Scully faisant de même de l'autre 
côté. Et voila l'affaire est dans le sac. Atten¬ 
tion ! il y a encore une petite surprise avant 
la fin. Je te dis juste que le stylet sera plus 
utile à Scully... 

Tyran, Starkiller, JUN, Mathieu 
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